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Niezmiernie cieszy nas ciepłe przyjęcie pierwszego „zreformowane! 
Specjalnego Computer Studio. Obiecujemy, że to nie koniec rewolucyj 
naszym piśmie. Już ten numer potwierdza, że wciąż jeszcze jesteśm! 
kiwań i przekształceń — na lepsze oczywiście. Przyznam się Wam 
cyzja o przekształceniu „WSCS” w pismo wyłącznie dla Amigowców 
wieloma nieprzespanymi nocami. Denerwowałem się ja i denerwowa! 
współpracownicy, czy nie jest to nazbyt śmiałe posunięcie. Jednak z 
i nie pomyliliśmy się. Listy od Was z pochwałami są tego najlep 
trzymywały nas na duchu. Prosimy o jeszcze! Gorąco zaprasza! 
gdyż tylko dzięki Waszej pomocy możemy przerwać złą passę A 
dobre imię. 

Obserwując konkurencję, zauważyliśmy, że działają na zasa 
którą stronę wiatr zawieje... U „szulerów” na ten przykład, w 
grzebali Amigę, a w następnym mocno przestraszeni głupoty 
zamieścili jakże wymowny slogan. — Amiga żyje! Przy najm 
pewnie znów uśmiercą ją z uśmiechem na ustach, a gdyby os 
wnie „stanie na nogi”, to... sami wiecie. Cóż za obłuda. 

Z naszej strony nie grozi Wam drodzy Czytelnicy aka 
Amigi będzie równoznaczny ze śmiercią naszego pi 
los Amisi niech także trzyma kciuki za nas. Ale jak r 
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LUS 


Nareszcie posiadacze CD32 mogą mieć 
lepszy humor. Otóż już wkrótce powinien poja- 
wić się wielki przebój z peceta dostępny tylko na 
CD, a mianowicie „LOST EDEN”. Jest to tak na- 
prawdę, pierwszy wielki hit, który został zrealizo- 
wany wyłącznie na CD32. Niestety nie przewi- 
dziano okrojonej wersji dyskowej, ale to akurat 
posiadaczy CD32 nie powinno martwić. Czy 
„LOST EDEN" zapoczątkuje erę „prawdziwych” 
gier na CD32, zobaczymy! 

Teraz kilka słów o sa- 
mej grze. Całość zreali- 
zowana jest po prostu 
rewelacyjnie. Graficzna 
strona tego arcydziełka 
to największy atut gry. 

Wspaniale wykreowany, 


nierzeczywisty świat w : PŚ a 


którym żyją  prehisto- 
ryczne gady, a wraz z ni- 


mi ten fantastyczny świat > e. = że 


zamieszkuje rasa ludzka. 

Ale w tej rzeczywistości ludzie nie są panami 
tego świata lecz zepchnięci są przez dinozau- 
ry na margines. W zasadzie tylko jedno 
miejsce na świecie — Cytadela — oparło się 
wściekłym atakom tych bestii i tylko tam lu- 
dzie są bezpieczni. W zamierzchłych czasach 


ESC 2 PFR 


KOLEJNE 
JANA 


Wielbiciele uciskania drużyn piłkarskich mają 
ostatnio w co grać, nie powiem. Kolejne dwie 
gry menedżerskie to TOP OF THE LEAGUE i 
RAN - SAT1 FUSSBALL. W zależności od zain- 
teresowań (i opanowanego języka) możemy za- 
jąć się ligą angielską lub niemiecką. Zawartość 
bez zmian: treningi, mecze, transfery, finanse 
drużyny itd., itd. O ile w TOTL sytuacja podczas 
meczu przedstawiona jest bardzo symbolicznie, 
w RAN możemy podziwiać niezłe animacje (po- 
dobne do tych w ON THE BALL). 
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było jednak inaczej. Dinozaury i ludzie żyli kie- 
dyś w harmonii i zgodzie. Ba, te okrutne, choć 
inteligentne stwory, pomagały wznosić lu- 
dziom Cytatele. Jak odwrócić bieg historii, jak 
zmusić potwory do współpracy, jak odbudo- 
wać potęgę ludzkości. Odpowiedź na te pyta- 
nia musisz znaleźć sam wcielając się w po- 
stać młodego księcia, 
który na przekór woli 
ojca, opuszczasz Cyta- 
delę i wyruszasz ocalić 
ludzkość. W trakcie 
wyprawy pozyskujesz 
nowych przyjaciół, któ- 
rzy pomagają Ci w nie- 
bezpiecznej misji. Ca- 
łość zrealizowana jest 
w konwencji interakty- 
wnego filmu. A grę 
można zaliczyć do typowych przygodówek. 
Więcej informacji o tej wspaniałej grze za- 
mieszczono w piśmie „CD-ROM MAGAZYN 
MULTIMEDIA" 5-6/95, a pełne rozwiązanie w 
postaci komiks solution w „GRACH KOMPU- 
TEROWYCH" 6/95. 








COLONIZATION wreszcie na Amigach! 
Wbrew postawie firmy MICROPROSE wobec 
Amigi, gra jest dopracowana i dostosowana do 
Amigowych warunków. Po uruchomieniu, KO- 
LONIZACJA otwiera własny ekran, a wszystko 
(od widoku pola gry po strzałki kierunku ruchu) 
otwiera się w oddzielnych okienkach. Pomysł 
przedni, tylko w Lores ramki okienek są trochę 
za grube i niepotrzebnie zabierają miejsce. Jeśli 
ktoś ma A1200 lub A4000 będzie mógł podzi- 
wiać grę w 64 (dokładnie w 56) kolorach. 
Ponadto grę można uruchomić bezpośrednio 
na Workbenchu, w takiej rozdzielczości, jaką 
sobie wymarzymy! Trzeba tylko pamiętać o usta- 
wieniu odpowiedniej ilości kolorów. Poza tym 
grze towarzyszy kupa dobrej muzyki, z której 
usłyszeniem będą mieli kłopoty posiadacze 
Amig z 1 MB RAM. Dobra wiadomość dla tych, 
którzy, nie mogąc się doczekać, rozpoczęli grę 































LOST 
IN MINE 


Kiedy powstał BENEFACTOR, wśród graczy 
można było usłyszeć: „Coś jak FLASHBACK, 
tylko z mniejszym ludzikiem”. Stworzona przez 
WOOKIE SOFT gra LOST IN MINE jest jakby 
kontynuacją tej tendencji: ludzik jest tak mały, że 
ledwie go widać. W grze, aby się dostać do wy- 
jścia z poziomu, musimy biegać skakać, jeździć i 
sterować windami, zbierać klucze i monety, ob- 
sługiwać skomplikowane maszyny, wysadzać 
ściany itp. W sumie trzeba czasem nieźle wysilić 
mózgownicę. Gra miała być wydana przez MI- 
RAGE, ale w końcu trafiła do MARKSOFTU. Pre- 
miera już po wakacjach. 


(ozn iLO GICOR CIR CASA 


na pececie (u kolegi, w szkole itp.). Savegame'y 
do KOLONIZACJI zgrane na PC, będą działały 
na Amigach! Wystarczy je tylko przegrać. Pod- 
sumowując, na pierwszy rzut oka wszystko w po- 
rządku. W następnym numerze zamieścimy wię- 
cej informacji. 


Mew Llorid 
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NEWS 


Zastój na rynku Amigi mocno dotknął 
także te firmy, które produkowały do niej 
specjalistyczny hardware. Znana firma 
GVP wręcz stanęła ostatnio na krawędzi 
bankructwa. Do ostateczności jednak nie 
doszło, bo firmę uratowało odsprzedanie 
kompletu swych patentów niemieckiej fir- 
mie M-Tec i brytyjskiej Power Computing. 
Obecnie GVP produkuje jedynie rozsze- 
rzenia pamięci RAM, a produkcja reszty 
oferty katalogowej GVP, m.in. akcelerato- 
rów do Amig 1200, będzie sukcesywnie 
wznawiana w miesiącach letnich. 


Dr Peter Kittel, będący poprzednio sze- 
fem Commodore Germany, został zatrud- 
niony przez ESCOM na stanowisku szefa 
działu Amigi. To właśnie on udostępnił 
ostatnio prasie kilka informacji dotyczą- 
cych najbliższej przyszłości Amigi. Wia- 
domo już, że najwcześniej zostanie wzno- 
wiona produkcja modeli A600, A1200 i 
A4000. Model A4000 będzie jednak pro- 
dukowany w całkowicie nowej obudowie, 
tak aby jego wygląd był zgodny z kryteria- 
mi estetycznymi firmy ESCOM. Natomiast 
wszelkie pogłoski o szybkim pojawieniu 
się nowych modeli Amigi są bezpodsta- 
wne. Nic również nie słychać o planach 
wznowienia produkcji konsoli CD32. Dr 
Kittel wyraźnie oświadczył, że prace nad 
nowymi modelami Amigi zostały obecnie 
zawieszone, bo priorytetem firmy jest jak 
najszybsze wznowienie masowej pro- 
dukcji istniejących modeli. Dopiero gdy 
produkcja ruszy pełną parą, będzie czas 
na myślenie o nowych modelach. Termin 
wznowienia produkcji nie został jeszcze 
ściśle określony (wiele tu zależy od uwa- 
runkowań zewnętrznych), ale ESCOM za- 
kłada, że pierwsze Amigi będą produko- 
wane nie wcześniej niż w sierpniu i nie 
później niż w październiku. 

Nie ma również większych nadziei na 
rychłe ukazanie się ulepszonych modeli 
A1200 (np. A1200 z wbudowanym 
CD-ROM-em), przynajmniej w produkcji 
ESCOM-u. Dr Kittel określił bowiem zde- 
cydowanie, że dalsza przyszłość Amigi le- 
ży w oparciu jej architektury o procesory 
RISC-owe. Na razie brane są pod uwagę 
dwa typy takich procesorów - jeden to 
Oczywiście Power PC, a drugi to PA RISC 
firmy Hewlett Packard. ESCOM zapowie- 
dział również prowadzenie bardzo liberal- 
nej polityki licencyjnej - praktycznie każ- 
dy, kto będzie chciał produkować jakiś 
nowy model Amigi (np. lap-top), będzie 
mógł na korzystnych warunkach otrzymać 
licencję na układy Amigi i na jej system 
operacyjny. Może więc w najbliższym cza- 
sie trafią na rynek pierwsze klony Amigi. 


To, że ESCOM wygrał przetarg na za- 
"kup Amigi, nie oznacza wcale, iż Dell 
(drugi z wielkich oferentów) całkowicie 

zaniechał myśli o wykorzystaniu elemen- 


UTBR S1 srupio 








TIMEKEEP 


Co wyjdzie, gdy zmieszamy LEMMINGS i 
VALHALLĘ? Odpowiedź: -TIMEKEEPERS! 
Jakiś szaleniec wziął parę ładunków jądro- 


wych i schował je w różnych epokach życia 
Ziemi. Na pomoc wyrusza brygada specjal- 
na, kilkunastu chłopa, która po teleportacji 
do wyznaczonej epoki rozłazi się po terenie 
i ani myśli (nomen omen) zrobić coś na 
własną rękę. Ty, Szanowny Graczu patrzysz 
na wszystko z góry i wydajesz polecenia 
kręcącym się w kółko postaciom. Na Twoje 
zawołanie brygadka chodzi w różne strony, 
skacze, włącza przyciski, itp. Ciekawy jest 





Ziemia znalazła się pod wodą. W kos- 
mos popłynęły rozpaczliwe błagania o po- 
moc. Wiadomość dotarła do planety, której 





sposób wydawania poleceń = po prostu zo- 
stawiasz na ziemi strzałkę lub odpowiedni 
symbol i gdy jakiś delikwent dojdzie do tego 
miejsca, wykonuje Twoje polecenie. Przypo- 
mina to taką starą, harcerską grę... 


DRUTAL: 
JS Ur 


Kolejne mordobicie, o nieeee... Ale tym 
razem na polu walki stają uczłowieczone 
zwierzęta: miś z rosyjskiej armii, kojot 
(mistrz kendo), królik (ten z kolei jest niezły 
w Kung-Fu), szczur bokser i inni. W grze 
nie leje się krew, a niektóre ciosy specjalne 
poszczególnych postaci są przezabawne. 
BRUTAL przywędrowało do nas z Mega Dri- 
ve, działa na każdej Amidze (nie ma specjal- 
nej wersji na AGĘ). Planowana jest rozsze- 
rzona wersja na CD32. 





mieszkańcy postanowili bezzwłocznie wy- 
słać ekipę na ratunek ludziom. Kiedy statek 
dotarł do celu, okazało się, że Obcy to... In- 
teligentne Ryby! Naszym zadaniem jest 
przeprowadzenie oddziału dzielnych rybek 
przez masę kanałów i innych przeszkód. 
„GULP” jest imitacją „LEMMINGÓW”, tyl- 
ko zamiast gryzoniami sterujemy rybami, 
które rozpływają się na wszystkie strony i 
wtykają nos tam, gdzie nie trzeba. Naszych 
podopiecznych możemy zamienić np. w 
świder do przewiercania przeszkód, żywą 
torpedę, czy zmusić do chodzenia po su- 
chym lądzie 

Gra została wydana na wszystkie Amigi i 
więcej przeczytacie o niej w następnym nu- 
merze, bo w tym nie starczyło już miejsca. 


F1A 





Firma BLACK LEGEND wydaje polskie gierki! 
W czerwcu ukazała się na Zachodzie gra „BE- 
HIND THE IRON GATE" - ,ZA ŻELAZNĄ BRA- 
MĄ”. W zachodniej prasie króluje opinia, że gra 
być może nie ma rewelacyjnej grafiki, ale właści- 
ciele A500 i tak nie mogą liczyć na 
więcej. Ale na tym nie koniec: 
UNION INTERACTIVE (bo tak ka- 
żą się na Zachodzie nazywać twór- 
cy „BRAMY”) lada chwila kończy 
grę „,SWITCHWORLD”. Będzie to 
amigowy „WOLFENSTEIN” rozbu- 
dowany o nowe atrakcje. Pięć du- 
żych poziomów, każdy w innej sce- 








nerii (lochy, hotel, las, laboratorium), teksturowa- 
ne ściany, różne rodzaje broni itd, itd. Wymaga 
kości AGA i, jak zapowiadają autorzy, na A1200 
z Fastem będzie chodzić bardzo szybko. 
Pamiętacie 


„BATTLE CHESS"”? Podobało 
się? A więc radujcie się, bo oto 
nadchodzi gra „CHESS 
THROUGH THE AGES”, super 
produkcja na CD32. Grę będzie 
można rozegrać w sceneriach z 
różnych epok. Do wyboru są: cza- 
sy prehistoryczne, XIV wiek, epo- 
ka napoleońska, | Wojna Świato- 
wa i przyszłość. W tej ostatniej, na 
planszy ujrzymy renderowane ro- 
boty i futurystyczne stwory, a w pozostałych ży- 
wych aktorów w adekwatnych do epoki strojach! 
Czekają nas tony animacji. Sekwencje walk 
stworzone są w różnych wariantach i, gdy po raz 
kolejny zbijemy wieżą piona, nie oglądamy już tej 
samej animacji, co poprzednio. Kostiumy do po- 
szczególnych filmików zostały wypożyczone z 
przepastnych zbiorów Telewizji Polskiej. Zapo- 
wiada się prawdziwy, wykorzystujący zalety noś- 
nika kompaktowego hicior. 

Sukces polskich programistów nijak się ma 
do panującego na Zachodzie stwierdzenia, że 
„Polak potrafi, ale... spieprzyć”, więc spowodo- 
wało to mały szok. Brytyjskie pismo ONE AMIGA 
(6/95) podśmiewa się z beznadziejnej jakości 
połączeń telefonicznych z Polską, ale pierwsze 
lody zostały przełamane. 

Dowiedzieliśmy się, że także inne rodzime fir- 
my będą starały się eksportować polskie gry na 
Zachód. Bardzo prawdopodobne, że „DOMAN” 
firmy MIRAGE, a potem: „PROJECT BATTLE- 
FIELD” i „TAEKWONDO MASTER”. Wypada ży- 
czyć powodzenia. 


IWD KIK 


Zapowiada się prawdziwa uczta — firma 
BLACK LEGEND wydała TOWER OF 
SOULS. Gra charakterem przypomina 
DARKMERE, ale skłania się bardziej w stronę 
rasowej role-playing: bohater jest jeden, ale łą- 
czy w sobie umiejętności dobrego wojownika, 
magika i złodzieja. Na uwagę zasługuje stero- 
wanie: grzebanie w plecaku, układanie zaklęć, 
wreszcie chodzenie i walka, wszystkim steru- 
jemy za pomocą myszki. Grafika smakowita 
(co widać na załączonym obrazku), aż chce 
się grać. Gra TOWER OF SOULS została wy- 
dana na Amigi z kośćmi AGA (jak dotąd 


A1200 i A400), wersja na CD32 w toku, 
wersji na A500/600 nie będzie. 





- go partnera, czy też deklaracja rzeczywi 
___stych intencji — to się okaże w najbliższej 


. _ C=UK gorączkowo latają do Niemiec, na 


REG 
NEWS 


tów technologii Amigi. Nie interesuje go 
oczywiście produkcja samych Amig (i tak 
naprawdę, chyba nigdy nie interesowała), 
natomiast w dalszym ciągu liczy na możli- 
wość zakupu od ESCOM licencji, na nie- 
które rozwiązania technologiczne, aby 
móc je wykorzystać w produkowanych 
przez siebie klonach PC. 


Dopiero teraz wyszło na jaw, że firma 
Creative Equipment International (CEI), 
stając do przetargu na zakup Commodo- 
re, bardzo liczyła na ciche poparcie finan- 
sowe ze strony samego IBM. Podobno 
rozmowy były bardzo zaawansowane, ale 
ostatecznie nie doszło do porozumienia. 
Jednocześnie kierownictwo CEI zdecydo- 
wanie zaprzeczyło, jakoby przed przetar- 
giem nawiązało porozumienie z Dellem. 
Wspólny front z Dellem został stworzony 
ad hoc, gdy CEI uznał, że samodzielnie 
nie ma szans w przetargu, a Dell jest dla 
niego interesującym partnerem (obie fir- 
my działają głównie na rynku amery- 
kańskim). 

CEI również wiąże duże nadzieje z poli- 
tyką licencyjną ESCOM-u, ale z zakupem 
licencji zamierza poczekać. Według słów 
szefa CEI, Alexa Amora, wszystko zależy 
od tego, czy ESCOM zdecyduje się na 
dalszy rozwój technologii Amigi we wła- © 
ściwym kierunku (na wszelki wypadek nie 
określił, jaki kierunek uważa za właściwy). 
Ale ogólnie rzecz biorąc, CE! widzi wiel- 
kie możliwości ekspansji Amig na rynek 
amerykański. : 
















Bardzo tajemniczo wygląda natomiast 
aktualna sytuacja C=UK, firmy która 
przez ostatnie pół roku ogłaszała za pe- 
wnik, że to właśnie ona zostanie spadko- 
biercą Commodore. Jej szef, Donald 
Pleasance, nie ukrywał przyczyn, dla któ- 
rych w ostatniej chwili C=UK wycofała 
się z przetargu. Oczywiście chodziło o 
pieniądze — zarząd C=UK uznał za bez- 
sensowne stawanie do przetargu, w któ- 
rym główni konkurenci (ESCOM i Dell) 
są gotowi zaproponować sumy większe, 
niż wynosi cały kapitał C=UK. Ale obec- 
nie firma znalazła się trochę „na lodzie” 
nie została przejęta przez zwycięski ES- 
COM, bo przy podpisywaniu ostateczne- 
go kontraktu została wyłączona z masy 
upadłościowej na wyraźne żądanie 
przedstawiciela ESCOM-u, który 
oświadczył, że nie jest pewien czy widzi 
dla C=UK miejsce w nowym koncernie! 
Szefowie C=UK bardzo jednak liczą na 
to, że uda im się jakoś nawiązać 
partnerskie stosunki z ESCOM-em. Czy 
ze strony ESCOM-u był to jedynie bluff< 
obliczony na „zmiękczenie” ewentualne 











































przyszłości. Na razie jednak szefowie 







kolejne rozmowy z ESCOM-em. 
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Kiedy na PeCety zaczęły powstawać coraz to nowsze strzelaniny z 
obrotem 360 stopni, na rynku Amigi powstała ziejąca pustką dziura, 
wciągająca wszystko co choć trochę przypominało „DOOM-a”. W wyni- 
ku tego, w worze z plakietką „Amigowe DOOMzy” znalazły się jego na- 
miastki („Za Żelazną Bramą”), nieporozumienia („Operation G2”) i 
oszustwa („Death Mask”). Pora opróżnić worek i zacząć zbierać 
prawdziwe „amigowe DOOM-y”. Kiedy na PC ukazała się sharewa- 
re'owa demówka „WOLFENSTEIN-a”, nie wyglądał on zbyt okazale. 
Dało się, owszem, grać, ale w porównaniu z dzisiejszymi grami tego 
typu na PC, stanowił tylko zlepek poruszających się, przerośniętych 
pikseli. Tak samo jest dziś z grami a'la „DOOM” na Amigi. Budzą en- 
tuzjastyczne okrzyki, tak jak „WOLFIE” budził swego czasu wśród pe- 
cetowców, ale za parę lat z litościwym uśmiechem będziemy wspomi- 
nać niedoskonałości i niskie wymagania („WOLFIE” też zadowalał się 
386) pierwszych „amigowych DOOM-ów”. Póki co, możemy delekto- 
wać się różnymi, krążącymi po Internecie demówkami, z których naj- 
bardziej zaawansowane są „ALIEN BREED 3D”, „GLOOM” i „FEARS”. 





WE ARE ALL DOOMED 
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Fastu jest trochę gorzej, ale to nie m I, 

przeszkodzi maniakom w bębnieniu. DY. Jpażę 

i ię i „Ari 
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| Firma TEAM 17 chce upiec dwie piecze- „GLOOM z kolei jest niezaprze- REM „25m a b i 

nie na jednym ogniu, czyniąc swoją czalnym liderem pod względem gry- NOI - i 2 8 
pierwszą DOOMowatą grę kontynuacją po- walności. Co tu się nie dzieje! Zastę- A ; | : z 
pularnej serii „ALIEN BREED”. Idea „A- _ py dzielnych wojaków wysypują się i e > „ARE 
LIEN BREED 3D" jest oczywista, skupmy zewsząd, zachodzą Cię od tyłu; zda- ty % „- GA 
się więc na szczegółach. Okienko rza się, że organizują na Ciebie za- 4a e 


akcji nie pokrywa całego ek- 
ranu, ale różnorodność 
grafiki jest największa z 
omawianych trzech 
gier. Biegamy na ot- 
wartym powietrzu, po 
ciasnych korytarzach, 
rozległych po- 
mieszczeniach, _ scho- 
dach, kanałach, brodząc 
w (doskonale przedstawio- 
nej) wodzie, a tekstury zmienia- 

ja się jak w kalejdoskopie. Po drodze opę- 
dzamy się od potworów, które z daleka 
strzelają, a gdy dopuścimy je za blisko, gry- 
zą. Oczywiście otwieramy mnóstwo drzwi, 
uwalniając coraz to nowe chmary Obcych. 
Jest także winda, jednakże w demówce, 
którą miałem, jest jeszcze nieczynna. Efek- 
ty, powiedziałbym, stosowne: strzały strze- 
lają, Obcy po trafieniu 
przenikliwie wyją. Nic do- 
dać, nic ująć. Co do szyb- 
kości: na A1200 z Fastem 
zabawa przybiera postać 
czystego szaleństwa. Bez 











sadzki! Wchodzisz w :pozor-* 
nie pusty korytarz, a tu z 
bocznych nisz wybiega bryga- 
da i sieje „Setiami. : Jednak 
tym, eo przyprawiło,mnię o 


się na kawałkil!! Jeśli w qpcji 
„Violence „Model”  włączymy 
„Messy”, to ich szeżątki pozostają 
na podłodze i pótem, po ' jakiejś 
większej akcji, brodzimy w stosach głów, 
torsów, rąk i jelit... Wiem, wiem, jestem 
chory, powinienem o tym z kimś porozma- 
wiać. Gra posiada dość duże możliwości 
konfiguracji. Można regulować rozmiar ok- 
na, ustawić cieniowanię lub teksturowanie 
oddzielnie dla sufitu i bodłogi, słowem dla 


każdego (sprzętu...) coś miłego. Ciekawą 


opcją jest „Resolution” 
; (rozdzielczość) — „jeśli 


gry ma połowę szero- 


"e 


jęki ekstdzy, jest spósób „ze- _ 
jścia” naszych wrogów. Po ń 
kilku trafieniach... rozpadają: 


ustawiona jest na wy-. 
ższą, największy ekran 


kości ekranu (długość. 





jest mniej więcej na cały ekran). Jeśli prze- 
łączymy rozdzielczość na mniejszą, piksele 


stają się większe i w ten sposób akcja roz- 


grywa się na prawie całej powierzchni ekra- 
nu. Pozostaje sprawą gustu: czy grać na 


_ dużym ekranie, z dużymi pikselami, czy na 


mniejszym, z mniejszymi (ale ciągle trochę 
za dużymi) pikselami. Dźwięki niezłe; szcze- 
gólnie podoba mi się trzask rozpadającego 
się na kawałki ciała i miękkie pacnięcia 
szczątków na podłogę. Amunicja jest nieo- 
graniczona, za to możemy zwiększać jej si- 
łę rażenia, zbierając odpowiednie bonusy. 
W zakamarkach labiryntu możemy znaleźć 


| także noktowizor, dzięki któremu widzimy 
_ przeciwników przez ściany. Gra pozwala na 


grę dwóch graczy (ekran dzieli się na poło- 
wy) „ramię w ramię" lub w pojedynku. 
Można też grać przez modem. Jak widać 














potęga możliwośc ku 
zabawy. 


Tu powinienem n 
słów o „FEARS” 
przyleciał pocztą (n 
zbyt entuzjastyczny) t 
mat tej gry, więc oddaj 
FUZZowi. Tyle ode mnie. 









FEARS 


Schemat gry „FEARS” niczym nie różni 
_ się od tego znanego z peceta — jako samo- 
tny żołnierz i ostatnia nadzieja Ziemi (dla- 
czego to zawsze musisz być Ty?), dostałeś 
do ręki giwerę i kilka naboi, po 
czym zostałeś rzucony w 
sam środek labiryntu za- 
lieszkanego przez 
ło przyjazne stwo- 
rzenia. Od tej pory 
zdany tylko 
swój refleks i 
przeżycia. 
Gra zawiera 
_ wszystkie elementy 
typowe dla tego typu 
gier, jak atakujące z nie- 
nacka potwory, zasadzki 
i karkołomne ucieczki, ukry- 
te przejścia, zdobywanie nowych broni 
i pakietów medycznych. Jednak pod kilko- 
ma względami „FEARS” przewyższa wiele 
podobnych programów z peceta. Labirynt, 
po którym się poruszamy, jest wielopozio- 
mowy, spotykamy tam schody, baseny wy- 
pełnione lawą, wynurzające się z nich plat- 
formy... Trzeba też trochę pomyśleć, w ja- 
kiej kolejności otwierać przejścia i urucha- 
miać przełączniki, żeby zdobyć lepszą 
broń, a nie natknąć się na wypuszczone z 
ukrycia monstra. 
Grafika w grze jest na wysokim pozio- 
mie. Wszystko jest tu ręcznie i precyzyjnie 


































































rysowane, a nie po prostu 


pewno nie natknie! 


ściany, która powi 
niebieska. Stara 


dobre tekstury ścian - to wszystko spra- 
wia, że pod względem graficznym program 
nie ma się czego wstydzić (no, nie przesa- 
dzajmy — piksele są, jak na mój gust, za du- 
że — RB). 
Jeśli chodzi o muzykę, to tej 
po prostu nie ma. Są za to efek- 
ty dźwiękowe, takie, jak ryki ata- 
kujących potworów czy odgłosy 
strzałów. „,FEARS” może się ró- 
wnać z „DOOM-em” pod wzglę- 
dem nastroju, jaki wywołuje u 
gracza. Przez cały czas sły- 
szymy cichy, niepokoją- 
cy odgłos, jakby 
pomruk pracujących daleko 
generatorów. Zapewniam, że 
grając w nocy, przy zgaszo- 
nym świetle, można się nie- 
samowicie wczuć i spocony- 
mi dłońmi nerwowo wciskać 
klawisze, słysząc ryk atakują- 
cego z tyłu monstrum. 
Czas napisać kilka słów na 
najbardziej niepokojący 
wszystkich temat, jakim 
jest szyb; kość pracy 
progra- mu. Ob- 
raz wi- 
















zdigitalizowane, jak to bywa 
często w „niebieskich doo- 
mowcach”. Dzięki temu na. 












a paleta, nie najgorzej wykonane potwory, 















, czy da się grać na sprzęcie, 
jada. Na „gołej” A1200 płyn- 


z z powodzeniem można grać i 
krucjatę przeciw złu. Z pewno- 
opatrzeniu się w rozszerzenie pa- 
gra dostanie niezłego „kopa” i 






jednak zapominać, że 
ecnej postaci jest tylko 
racyjną gry, która będzie 
rozszerzona i prawdopodobnie 
zprowadzana jako program komercyjny. 
Autorzy zapowiadają między innymi zopty- 
malizowanie „engine'u” gry, czyli procedur 
obsługujących teksturowane wektory, co 
jeszcze bardziej przyśpieszy działanie pro- 
gramu (!). Oprócz tego gra będzie zawierać 
ponad 30 poziomów, wiele no- 
wych potworów, dodatkowe 
. sposoby poruszania się, bo- 
gatszą grafikę i dźwięk oraz 
możliwość grania w kilka 
osób. 
Już w tej chwili można śmia- 
ło powiedzieć, że pełna wersja 
„FEARS” stanie się jednym z 
najlepszych (o ile nie naj- 
lepszym) „doomowców” na 
Amigę. Jedyną konkurencję dla niej mogą 
stanowić „Alien Breed 3D"”, który ma się 
ukazać lada dzień, oraz „Poom”, przed któ- 
rym jednak jeszcze długa droga. 


Fuzz 
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Rynek polskich gier komputerowych na 
Amigę powstawał w bólach. Musieliśmy tro- 
chę poczekać, aż po fali programów eduka- 
cyjnych i gier logicznych nadejdzie pora na 
gatunki wymagające trochę więcej umiejęt- 
ności programowania. Całkiem niedawno 
nasza cierpliwość została nagrodzona: za- 
częły się pojawiać gry zbliżone do poziomu 
światowego. 
Za jedną z 
takich pozy- 
cji uważam 

„INFERIO- 
RA" wydane- 
go _ nieda- 
wno przez 
wrocławską 
firmę „E- 
GO". 

Po tym 





może trochę pompatycznym wstępie część 
Czytelników zdziwi się, gdy przeczyta, że 
„INFERIOR” jest zwykłą kosmiczną strzela- 
niną. Po prostu latamy sobie stateczkiem 
kosmicznym i strzelamy do wszystkiego co 
lata w pobliżu. 


Po oryginalnie wykonanej, acz niezbyt 
efektownej animacji wstępnej, pojawia się 
pierwsze menu. Możemy wybrać sobie 
liczbę graczy (1/2) i zadeklarować czy pod- 
czas gry chcemy słuchać muzyki, czy sa- 
mych efektów. Następnie możemy wpisać 
zdobyty wcześniej kod do dalszych pozio- 
mów, a potem pojawia się główne menu 
gry. 

I tu okazuje się, że mamy do dyspozycji 
całe zaplecze techniczne: dysponując od- 
powiednią liczbą punktów, możemy 
zwiększać szybkostrzelność i prędkość po- 
ruszania się naszych poszczególnych sta- 
teczków (UWAGA! Jeśli statek będzie miał 





WSTĘP 


Gra „MORTAL WEAPON” jest strzelaniną 
kosmiczną. Tradycyjnie: lecisz, AR zbie- 
rasz bonusy. 


Ateo ta taaa . MORTAL WEAPON 





prędkość równą 
zero, nie będziesz ! 
mógł się nim po- 
ruszać, a to ozna- 
cza pewną 
śmierć!), a także 
kupować " nowe 


statki! Niestety, nie mamy punktów — musi- 
my je zarobić na pierwszym poziomie. Za to 
potem zaczyna się zabawa! Jeśli się posta- 
raliśmy, to po przejściu pierwszego levelu 
mamy na koncie niezłą sumkę, za nią musi- 
my dużo lepiej wyposażyć nasze stateczki. 
Gdy już sobie wszystko ustawimy, może- 
my ruszać. Co nas czeka? Myślę, że naj- 
lepszą ilustracją będzie screen z gry. Na do- 
le mamy liczbę zdobytych 
punktów oraz wskaźnik poka- 
zujący ile jeszcze zostało Ci 
do końca danego podetapu. 
Takich podetapów jest trzy w 
każdym z trzech poziomów. 
Kody dostajesz po przejściu 
całego poziomu. 
Ciekawostką jest sposób 
gry na dwóch graczy. Jeden 
za pomocą joysticka kieruje 1..- 
statkiem, drugi natomiast ma 


do swojej dyspozycji sterowany myszką ce- 
lownik, którym sieje zniszczenie. 

Należy tu wspomnieć o zwariowanym po- 
ziomie trudności gry: korzystając z opcji na 
jedną osobę, nie sposób przejść nawet 
pierwszej planszy, natomiast grając na 
dwóch graczy można, nawet lewą ręką ste- 








FEATURES 


Na początku można wybrać sobie kilka opcji: 
liczbę statków, ilość energii, kontynuację od 
poziomu, na którym się ostatnio skończyło. 
Podczas gry po niektórych zestrzelonych wro- 
gach pozostają dodające punktów monety, 
lepsze rodzaje broni czy kapsułki z energią. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Grafika jest BEZNADZIEJNA, latające stwory 
i inne obiekty są CIENKIE JAK BARSZCZ, do 
tego gra jest obłędnie trudna. Gra nie dorasta 
do pięt opisywanemu gdzieś obok „INFERIO- 
ROWE a przecież ten ostatni to też polski pro- 





UKAŁUK IZY 


rując statkiem, a pra- 
wą celownikiem, 
bez trudu przejść 
cały poziom. Po- 
woduje to nie- 
zwykła szybkość 
strzelania, chyba 
niezamierzona 
tutaj przez auto- 
rów. 
Twórcy gry postanowili 
się zlitować nad biednymi gra- 
czami i udostępnili kod, który po- 
może w zmaganiach z kosmiczną 
otchłanią: 68493799. 







Tu widać sporo włożonej pra- 


cy. Wszystkie latające obiekty są rendero- 
wane, animacje są płynne, a do tego ca- 
łość jest niezwykle dynamiczna. Mimo ubo- 
giej, pięćsetkowej palety wygląda to nie- 
źle. Cały efekt psuje to, że statek strzela 
prostymi kreskami, a podczas gry na 
dwóch graczy nie widać w ogóle, że strze- 
la. Przy tak dopracowanym wizerunku sa- 
mego statku można chyba było poprawić 
strzały. Trochę przeszkadza 
także brak jakiegoś efekto- 
wnego tła. 

Rozbrzmiewająca w intrze i 
podczas gry muzyka, to dyna- 
miczne techno, które dosko- 
nale potęguje klimat gry 
(szczególnie podobał mi się 
moduł przygrywający w dru- 
gim levelu). Jeśli nie lubisz 
techno, możesz wyłączyć mu- 
zykę. Efekty dźwiękowe są 
standardowe: strzały i wybuchy, nic spe- 
cjalnego. | jeszcze jedno — kiedy włączamy 
muzykę, efekty słychać nadal (takie wybory 


— efekty ALBO muzyka — uważam za non- - 


sens). 


...jest to całkiem przyzwoita strzelanina za 
niewielkie pieniądze. Grafiką może nie do- 
równuje przebojom zachodnim, ale dynami- 
ką nawet niektóre przewyższa. Jeśli więc lu- 
bisz latać strzelając do wszystkiego dooko- 
ła, kup tę grę, na pewno nie skończysz jej w 
pół godziny. 


Rafał Belke 





dukt. Muzyka stoi na przeciętnym poziomie, 
efekty są poniżej średniej. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Polskie gry postanowiłem traktować 
odrobinę łagodniej, nie dlatego, że to 
rodzima produkcja (okres ochronny dla 
polskich programistów już się skończył), 
ale ze względu na niską cenę takich gier. 
Twórcy zdają sobie sprawę, że ich pro- 
dukty nie stoją na światowym poziomie i 
nie chcą za nie wielkich pieniędzy. „MOR: 
TAL WEAPON nie wziąłbym jednak nawet 
za darmo. 


Rafał Belke 


EM STUDIO 


ydanie specjalne 








Początek gry brzmi, jak z najgorsze- 

go koszmaru gracza: podczas gdy 

nasz bohater jak co dzień bębni w 
gierki, nagle uaktywnia się wirus, który za- 
mienia jego Amigę w Spectrum (!!!). Nie 
wiedząc co robić, chłopiec biegnie na 
strych, by zajrzeć do Wielkiej Magicznej 
Księgi i znaleźć tam rozwiązanie problemu. 
Jednak okazuje się, że w Księdze brakuje 
czterech najważniejszych stron. Nie bacząc 
na niebezpieczeństwa, dzielny gracz rusza 
po resztę stron. Tak rozpoczyna się platfor- 
mowa gra „MAGICZNA KSIĘGA” wydana 
przez MIRAGE. 











Nasz bohater bie- 
ga po zamczysku (na 
pierwszym poziomie) 


UZZLE wrocławskiej firmy EXE to 

gra-układanka. Jest ona przeznaczo- 

na raczej dla młodszych, chociaż 
może wciągnąć i starych wyjadaczy. 


GO JEST GRANE? 


Zabawa przebiega następująco: najpierw 
nożemy sobie obejrzeć obrazek, który bę- 
dziemy układać, następnie jego miejsce za- 
muje kwadratowa siatka, a nam ukazują się, 
jednym, poszczególne kawałki obrazka. 
__ Joystickiem (lub strzałkami na klawiatu- 
rze) przesuwamy nasz kawałek obrazka w 


TYTUEC _noosiozaaścwcca PUZZLE 
PRODUCENT: 

DYSTRYBUTOR: 
GATUNEK: 





COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 


i zbiera wszelakie przedmioty, które 
potem może wykorzystać do 
różnych celów (niektóre 
trzeba dać odpowiednim 
osobom, inne otwierają 
nowe przejścia). Do obro- 
ny przed szwendającymi 


się tu i ówdzie istotami musi wystarczyć 
mu jojo. Zaiste, niezwykła to broń i ra- 
czej mało skuteczna, bowiem każdą 
ofiarę musimy z reguły trafić trzy razy. 
Mamy cztery życia, każde z nich składa 
się z czterech pięści (tak przedstawiona 
jest energia), jest więc 
tego całkiem sporo. 
Oprócz zwykłych w platfor- 
mówkach czynności (bie- 
ganie, skakanie, zwalcza- 
nie różnych kreatur) mamy 
dostęp do szeregu opcji 
rodem z przygodówek. 
Ruch joysticka w dół z „fa- 
jerem” otwiera nam menu, 
znajdujemy czynności: 


w którym 
badanie, dawa- 
nie i używanie przedmiotów oraz zagląd- 
nięcie do kieszeni, w której trzymamy 
znalezione rzeczy. 


miejsce, gdzie naszym zt 
nien się znajdować. Po : 
pozycji (fire lub spacja), 
wej strony informuje nas o: E 
wyboru (mówi: „dobrze”, albo „źle”). 


Jeśli nie trafiliśmy, próbujemy do skut 
ku. Na ułożenie obrazka mamy okreś- 
loną ilość czasu (wskaźnik po PO). 







m czna grać a | 
odłożyć dalszą rozg 

Gra jest tak skonś 
wiać trudności nawet 
że zabezpieczenie j 
tego poziomu. Całoś 
i napisana bardzo przystępnie instrukcja. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Grafika jest uboga w kolory (16), ale 
przyjemna. Podczas gry towarzyszy nam 


































Grafika nie jest zachwycająca 
— uboga paleta i monotonia 
kolorów, to cena jaką płaci- 

z my za kompatybilność ze 
J starszymi Amigami. Główny 

bohater jest co prawda 

większy niż przeciętna postać z 

tego typu gier, lecz ruchy jego są sztuczne i 

niedopracowane. Muzyki w samej grze nie ma, 

a i w sferze efektów dźwiękowych prawie nic 

zaskakującego nie znajdziemy. Ot, kilka kla- 

sycznych sampli. To „prawie”, o którym napi- 
sałem przed chwilą, to kontrowersyjny, ale na 
pewno nowatorski pomysł podłożenia pod 
skoki bohatera sampli perkusyjnych. Brzmi to 
dość dziwnie, ale można się przyzwyczaić. 

Trudno się natomiast przyzwyczaić do tego, 

że zamiast polskich liter w grze pojawiają się 


cyfry. 


„MAGICZNA KSIĘGA" to produkt 
dość przeciętny. Należy jednak dodać, że 
otrzymujemy go za cenę 
J zbliżoną do sumy żądanej 
zwykle przez autorów gie- 
rek shareware, a te stoją 
często na dużo gorszym 
poziomie graficznym i 
dźwiękowym. Polskie gry z 
reguły nie dorastają do pięt 
zachodnim pozycjom, ale 
jednocześnie ich autorzy i producenci zdają 
sobie z tego sprawę i każą nam płacić o 
wiele mniej niż za grę zachodnią. 


Rafał Belke 














wesoła muzyczka. Obrazków do dada 


nia jest 25 i na dysku zapisane są jako A 


standardowe IFF-y, więc niecierpi 
ga je sobie podejrzeć. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 
..jest to gra dla maluchów, którym 
nie przeszkadza mała liczba kolorów w 
grze. Bez zbytniego obciążenia portfe- 
la możemy 
młodszemu bratu itp. kawałek dobrej 
rozrywki. 


Rafał Belke 











zafundować dziecku, - 





hizz był typowym królikiem z kapelu- 
W sza... Dopóki sam nie poznał tajników 

sztuki oszukiwania ludzi, zwanej magią. 
Właśnie leciał sobie nad magiczną krainą, 
kiedy znienacka pojawił się jego odwieczny 
wróg, szczur zwany Szczurkiem, i zestrzelił 
biednego królika. Nasz futrzasty przyjaciel musi 
teraz przebyć piechotą kawał drogi i musimy mu 
pomóc. 


GO JEST GRANE? 


A otoczenie arcyciekawe: zielo- 
na trawka, biegające zwierzaki, 
które można jednak unieszkodli- 
wić, roboty, na które nie ma rady; 
trzeba ich po prostu unikać. Oczy- 
wiście na ziemi leżą (tudzież zosta- 
ją po unieszkodliwionych przeciw- 
nikach) różne przydatne i nieprzy- 
datne rzeczy. I tak na przykład flagi 
i klejnoty dają nam punkty, klucze 
otwierają drewniane drzwi z dziurką 
na tenże klucz oraz drewniane skrzynie, a klep- 
sydra zwiększa zapas czasu. Poza tym po poko- 
nanych przeciwnikach zostają... Grzybki! Uwa- 
żaj, te w czarno-białą szachownicę są trującel 
Warto gromadzić punkty, ponieważ po uzbiera- 
niu stu tysięcy otrzymujemy jedną kontynuację. 

Co by tu jeszcze... Aha, na każdym poziomie 
są cztery rakiety. Trzeba je odpalić, wskakując 
na wielki przycisk. Ale co zrobić kiedy drogę za- 
gradzają nam drzwi? Otóż wrota te są zbudo- 
wane z różnych materiałów, które są poukłada- 
ne w hierarchii ważności. Aby je pokonać trze- 
ba mieć blok z materiału, z którego wykonane 








uzzle to zabawa, znana chyba pod każdą 
oł szerokością geograficzną.  Układają 

puzzle dosłownie wszyscy: dzieci i do- 
rośli, kobiety i mężczyźni. Nieraz jest to zabawa 
dla całej rodziny. Gra jest nie tylko wyśmienitą 
zabawą, ale posiada również walory edukacyjne 
- znakomicie ćwiczy pamięć i spostrze- 
gawczość, a także wymaga dużo czasu. Bo bądź 
cwany i ułóż puzzle złożony z 1000 kawałków w 





AMI PUZ 













są drzwi lub ze stojącego wyżej w hierarchii. 
Materiały poukładane są w następujący spo- 
sób: lód, drewno, cegły, kamień, stal. Oznacza 
to, że blokiem lodowym otworzymy tylko drzwi z 
lodu, natomiast stalowym — wszystkie. 


Czym zatem „WHIZZ” różni się od wielu in- 
nych zręcznościówek? Ano tym, że całość roz- 
grywa się na planszy izometrycznej. Co to zna- 
czy? Rzuć okiem na screeny, a będziesz wie- 
dział. Trójwymiarowość świata w którym się po- 
ruszamy wymusza specyficzne sterowanie bo- 
haterem. Dla wytrawnego pożeracza gier nie 
stanowi to problemu, jednak młodziana dopie- 
ro wkraczającego w świat elektronicznej roz- 
rywki może to zniechęcić. Tym bardziej, że nie 
mamy czasu na próby — zegar w górnym lewym 
rogu bynajmniej nas nie rozpieszcza. Pamię- 
tam, że kiedy ja stawiałem pierwsze kroki w 
grach (na cudownym wynalazku pana Sinclai- 
ra), unikałem jak ognia wyścigów z czasem. 
Grą można sterować na różne sposoby: posia- 
dacze Amig mogą użyć jedno lub dwuprzycis- 
kowego joysticka, pecetowcy mogą grać joy- 
stickiem lub na klawiaturze, natomiast jeśli ktoś 


ciągu jednego dnia. 
Nie ma takiej możliwo- 
ści. Jest to zadanie 
nie do wykonania, a 
żeby ułożyć, należy 
układać co najmniej tydzień (no, może 5-6 dni). A 
są przecież puzzle o jeszcze większej liczbie ka- 
wałków, gdzie nieraz miesiąc, to mało czasu. 
Nieco inna jest sytuacja z puzzlami w wersjach 
komputerowych. Przeważnie są to proste ukła- 
danki skierowane do dzieci, z małą liczbą ele- 
mentów, które można dość szybko ułożyć - bo 
mieć przez miesiąc włączony komputer tylko po 
to, aby ułożyć sobie puzzel to czysta głupota. Do 
tego rodzaju puzzli, czyli tych prostych, zalicza 
się „Ami Puzzle”, wydane przez firmę Mosquito. 
Nasz program to łatwa układan- 
ka, z możliwością podzielenia 
obrazka na 15, 30 lub 60 kawał: 
ków. Do dyspozycji mamy 20 
różnych obrazków i możliwość 
wczytania własnych modułów 
muzycznych (a to ci heca)! 
Obsługa programu jest 
bardzo prosta, dzięki krótkiej i 


odpala „WHIZZA” na CD32, użyje 
oczywiście joypadu. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Grafika jest pogodna i pastelo- 
wa; nie trzeba stawiać pod moni- 
torem miski na ściekającą krew. 
Muzyka także jest przyjemna 
choć nie wiem, czy niektórych nie 
znuży po dłuższym czasie słucha- 
nia. Animacji bohatera trudno co- 
kolwiek zarzucić. | tylko niektóre 
wrogie stwory rażą prymitywiz- 
mem i są niezbyt dopasowane do scenerii, w 
której przebywają (vide roboty na pierwszym 
poziomie). 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Właściwie nie wiem do kogo adresowany 
jest „WHIZZ”: maluchom spodoba się grafika, 
ale będą miały kłopoty ze sterowaniem i upływa- 
jącym w grze czasem, natomiast starych wyja- 
daczy może zniechęcić dziecinna grafika. 


Rafał Belke 





rzeczowej instrukcji. Obrazki do złożenia, to 
zwykłe rysunki przedstawiające np. psa lub 
Świętego Mikołaja. Prezentują się one nieźle, ale 
tylko w oczach młodszego gracza, bo to dla nich 
program. 

Jeżeli chodzi o dźwięk, to możliwości właści- 
wie są nieograniczone (własne moduły mu- 
zyczne), pod warunkiem spełnienia trzech kryte- 
riów opisanych w instrukcji. 

Dla mnie jest to program skierowny do dzieci 
(co wielokrotnie powtarzałem) i to tych naj- 
młodszyh. Myślę, że to dla nich najlepsze odprę- 
żenie pomiędzy kolejnymi pojedynkami w „Mor- 
tal Kombat”. 
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ie są z 
- Europie, az gdzieś na. świeca. ko 
iejsce XV Mistrzostw Świata wybrano Stany Zjedno- 
czone Ameryki. impreza okazała się wielkim krokiem 
naprzód dla piłki. Amerykanie zrobili z niej wielki show, 
dzięki czemu pobito szereg rekordów, w tym oglądalno- 
ści, a przede wszystkim finansowy. Dla uczczenia tej 
wielkiej imprezy firma Empire Software wydała zestaw 
czterech gier o tematyce piłkarskiej pod nazwą „World 


Cup Year '94”. W skład niej wchodzą: 


dk no 
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„GOAL” 


Wydany przez Virgin Games, swego cza- 
su wielki konkurent „Sensible Soccer”. Jak 
wiadomo zamach na króla się nie udał, po- 
mimo iż Dino Dini (autor gry) zrobił 
wszystko, aby „Goal” był lepszy od swojego 
wielkiego poprzednika — gry „Kick 
Off". Program przed wydaniem 
był bardzo reklamowany, zapo- 
wiadano wiele zmian i no- 
wych pomysłów, które wpro- 
wadzono w życie. Do nich 
należą m.in. zwiększone syl- 
wetki zawodników, lepsza 
oprawa graficzna i dźwięko- 
wa. Zwiększono także wybór 
do ok. 100 drużyn z aktualnymi 
składami, co w sumie dało około 
2000 piłkarzy. Każdy z nich posiada 8 do- 
kładnie dopracowanych indywidualnych 
cech, mających wpływ na rozgrywkę. 

Podsumowując „GOAL” to bez wątpienia 
jeden z programów tworzących klasykę gier 
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piłkarskich i jeszcze wiele razy będziemy 
do niego wracać, a przy okazji mile wspo- 
mnieć. 

Drugą pozycją paku jest 


„SENSIBLE SOCCER v 1.1”. 


Tej gry nie trzeba chyba nikomu przypomi- 
nać. Twórcą jej jest grupa Sensible Software, 
którą znamy m.in. z tego, iż jest twórcą gry 
„Cannon Fodder”. Oryginalny pomysł, prosto- 
ta obsługi, wspaniała zabawa (przeważnie gra 
w parę osób) to jest to, co czyni ją królewską. 
Myślę, że jeszcze przez długi czas będzie nu- 
merem jeden, gdyż sterowanie małymi piłkarzy- 
kami nie jednemu urwało noc i na pewno nie 
jednemu jeszcze urwie. 


„STRIKER” 


Wydany przez Rage Software, to typowa 
zręcznościówka bez opcji  mena- 
dżerskich z możliwością ustawie- 
nia taktyki. Spojrzenie na bois- 
ko jest perspektywiczne tzn. 
widok na boisko zza piłki, po- 
nad zawodnikami. Możli- 
wość rozgrywek, to gra w 
turnieju (przegrywający od- 
pada) lub mecz towarzyski. 
Bardzo dobrze rozwiązane są 
tzw. stałe fragmenty gry. Po kilku 

meczach rzuty wolne wykonuje się ni- 
czym sam wielki Leszek Pisz. Poza tym gra nic 
wielkiego nam nie oferuje i jest bez wątpienia 
najsłabszą pozycją paku. 


„CHAMPIONSHIP 
MANAGER 93/94" 


Wydany przez Domark, to typowy mena- 
dżer, bez żadnych animacji, opierający się 
tylko na tekście. Obejmując zespół, zajmuje- 
my się wszystkim prócz sprzątania, wybiera- 
nia reklamodawców i rozbudowy stadionu. 
Do Twoich zadań należy m.in. wybór ustawie- 
nia drużyny na boisku, kupno i sprzedaż za- 
wodników, zwalnianie i zatrudnianie trenera, 
masażysty i innych pomocników. I tu mam ta- 
ką sugestię - radziłbym rozpocząć grę od 











najniższego szczebla rozgrywek, ponieważ na 
pewno ma się większą satysfakcję z drużyny 
zbudowanej przez siebie i osiągającej sukce- 
sy, niż grać od początku właściwie najlepszym 
teamem w Anglii. Twórcy szczególną uwagę 
zwrócili na postać zawodnika. Każdy z Twoich 
podwładnych posiada określony charakter 
(np. arogant), a także kilka cech czysto pił- 


>. - 


5 





| z 
tm 


karskich w skali od 0 do 20. Jednak nie za- 
wsze zawodnik o dużych umiejętnościach zo- 
staje wybitnym graczem i tu trzeba się wykazać 
tzw. nosem menadżerskim. Dobry dobór za- 
wodników, to połowa sukcesu, drugą połowę 
obejmuje szkoleniowiec, odpowiednia moty- 
wacja (premie pieniężne) i wybór ustawienia. 

Jednym słowem „ChM” to chyba najlepsza 
gra menadżerska i bardzo się cieszę, że znajdu- 
je się w ofercie firmy Marksoft. 


Ten zestaw to jedna z lepszych pozycji, jakie 
się ukazały w ostatnim czasie na polskim rynku 
gier komputerowych. Rzadko się zdarza, żeby za 
tak małe pieniądze (ok. 20 nowych złotych za 
grę) można było zagrać właściwie w klasykę gier 
piłkarskich. Brawa dla firmy Marksoft! 








MB 
TYTUŁ: uosossorocscnawnzicese WORLD CUP YEAR'94 
PRODUCENT: —......-.:.::-:ussxs22aozsa2ase EMPIRE'94 
DYSTRYBUTOR: „. MARKSOFT 
GATUNEK: .... SPORTOWA 
DYSKIE a oaza GAR AA 8 
BBE narozna da AAA NIE 
WYMAGANIA: „A500/600/1200 1 MB 
CENA: uossae ona raza orasioopsacosariez owa zeink0ds0 89,00 ZŁ 
OCENA: ma oeao coraz oczna ECA a awe arkare 9/10 





WSZYSTKIE GRY DOSTARCZYŁA FIRMA EUREKA 


PRZEGLĄD GIER NA © 





D/GENERATION 


Wprowadzenie do tej gry jest bardzo pro- 
ste — w pewnej (zapewne amerykańskiej) ba- 
zie wojskowej w Singapurze naukowiec nazy- 
wany przez wszystkich Derida pracował nad 
nową bronią —- D/Generation, czyli najkrócej 
mówiąc coś, co może zmienić 
się we wszystko i jest śmiertel- 
nie niebezpieczne. Oczywiście 
po wybuchu w laboratorium pro- 
totyp D/Generation wyrwał się 
spod kontroli naukowców i prze- 
jął kontrolę nad wszystkimi urzą- 
dzeniami obronnymi w wieżow- 
cu. Gracz natomiast znalazł się 
w wieżowcu zupełnie przypadko- 
wo (jako posłaniec przybył tu z 
Finlandii z bardzo ważną paczką przeznaczo- 
ną dla Deridy). Niestety po wejściu do budyn- 
ku jest już za późno żeby się wycofać - ta 
paczka może uratować całą ludzkość, jeżeli 
dotrze do Deridy. Przy okazji gracz powinien 
ratować napotkanych po drodze ludzi (oczywi- 
ście można z nimi porozmawiać, co dostarcza 
nam pewnych wskazówek). Widok jest w tzw. 
dimetrii ukośnej, czyli z lekkiego skosu z 
uwzględnieniem zasłaniania elementów w tle 
przez elementy będące na pierwszym planie. 
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deca od standardów, a grywalność opada 
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Daje to dobry przegląd sy- 
tuacji i pomaga w pokony- 
waniu kolejnych — po- 
mieszczeń. Mimo raczej 
zręcznościowego charakteru gry, w wielu 
miejscach trzeba nieco pomyśleć zanim przy- 
stąpi się do walki z przeciwnikiem. Poza pod- 
stawowymi przeszkodami, jak obracające się 
wieżyczki i migające plamy na podłodze, gracz 
napotyka wiele innych rodzajów „przeszkadza- 
jek” (wszystkie opisane w instrukcji). 

Mimo braku rewelacyjnej grafiki i rzucają- 
cej na kolana animacji, w „D/Generation" 
można się przez dłuższy czas bawić, nie 
czując znużenia. 


powa platformówka, w której nie- 
kucharz, dzierżąc w dłoni swoją 
nieodzowną siatkę na warzywa, chwyta je i 
wrzuca do klatki. Taki jest pełny sens gry. Aby 


_ ukończyć każdy etap, trzeba złapać wszystkie 
hasające warzywa i wrzucić do klatki na dole 


_ ekranu (po prostu stając na niej). Grafika cie- 
szy oko (szczególnie kolorowe tła), muzyka nie 


proporcjonalnie do numeru etapu. Na począt- 
Bo za marchewką i jej zmowa hi 


TYT 


ALFRED CHICKEN 


Typowa gra platformowa. Tytułowy kurczak 
Alfred może jednak poszczycić się dobrą grafi- 
ką i staranną animacją, co powinno zachęcić do 
gry wielu miłośników gier z tego gatunku. Nasz 
dzielny i zarazem upierzony bohater pokonuje 
kolejne przeszkody na swojej drodze, aby uwol- 
nić swoje rodzeństwo i narzeczoną - porwa- 
nych w niecnych celach. Poza walorami 
technicznymi gra oferuje dobrą rozrywkę 
(chociaż w wielu miejscach wymaga kombino- 
wania i kilkakrotnego podchodzenia do pe- 
wnych problemów. Wszystkie moduły mu- 
zyczne (w sumie ok. 25 minut) są zgrane osob- 
no i można je odtwarzać na normalnych czytni- 
kach CD. Przystępna cena i rzetelne wykonanie 
są dobrą wizytówką tego programu, który 
można polecić młodszej części (chociaż nie 
tylko) maniaków komputerowych. 








Gra ta jest przeznaczona raczej dla dz 
być może one wyżej oceniłyby pracę aż 
stów — ja po prostu nie mogę. 






















__ cuje nad promienia- 








ohaterem gry jest Joe King, pilot do wy- 
p najęcia. Ma on przetransportować aktor- 

kę, Faye Russel do amazońskiej dżungli 
na zdjęcia do nowego filmu „Jungle Passion”. To 
bardzo lukratywna oferta, duży zastrzyk gotówki, 
nie tylko Joe ostrzył sobie na nią zęby. Jego kon- 
kurentem był Anderson, zimny, bezlitosny dla 
konkurencji drań. To oczywiście nie wszystkie 
postacie w grze. Znaczącą rolę odgrywa także dr 
Ironstein, szalony (a jakże) naukowiec, który pra- 
mi zamieniającymi 
nozaury, 
przy- 


ludzi w di- 







ol i mechanik Joego, Azzura, księżniczka 
Amazonek, i kilkadziesiąt mniej ważnych postaci. 

Akcja rozgrywa się pod koniec lat czterdzie- 
stych w miejscach, takich jak: hotel Copacabana 
w Rio (początkowe zmagania), wioska Pigme- 
jów, tajna baza Flody, organizacji doktora 
Ironsteina i oczywiście dżungla. 


Gra wyposażona jest w interfejs zawierający 
opcje: otwieranie/zamykanie, przesuwanie, da- 





wanie, oglądanie, podnoszenie, mówienie i oczy- 
wiście używanie. Po najechaniu kursorem na klu- 
czowy przedmiot pojawia się napis informujący o 
nazwie danej rzeczy i sugerowanej czynności 
względem niej. Ten system jest analogiczny do 
użytego w sędziwej „MONKEY ISLAND". 

Fabuła, przynajmniej na początku, jest nieprzy- 
zwoicie liniowa: wszystkie czynniki wręcz na siłę 
prowadzą gracza ku rozwiązaniu; rozmowa z po- 
słaciami trwa tak długo, aż użyjemy tego kluczo- 
wego zdania, które ruszy sprawę do przodu. Nie 
można przy tym obrazić rozmówcy i przekreślić 
współpracy z nim. 

Grafika jest dość przeciętna (tłumaczenie dla 
nie-Agowców: grafika jest bardzo dobra), oczywi- 
ście animacja postaci zawiera elementy humoru. 
Efektów dźwiękowych nie ma, a towarzysząca 
grającemu muzyka swoim „miękkim” charakte- 
rem kojarzy mi się z tematem z „INNOCENT 
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Tyle w skrócie na temat charakteru gry, pora 
na początek rozwiązania. 

Nazywam się Joe King. Poszczęściło mi się: 
zdobyłem kontrakt na przelot do amazońskiej 
dżungli z piękną aktorką, miss Russel, na pokła- 
dzie. Przygotowałem samolot i pojechałem po 
nią do hotelu COPACABANA. W hotelowej gar- 
derobie zastałem Andersona, który też ubiegał 
się o ten kontrakt. Ten, nie mogąc się pogodzić z 





Kiedy czytacie te słowa, Kriedopodobnie jest już dostępna 
pełna wersja przygodówki „FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN". 
Niestety; w moim punkcie czasoprzestrzeni istnieje jedynie 
playable demo. Gdy tylko ukaże się pełna wersja, trafi ona na na- 
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sze półki, a to za sprawą firmy MIRAGE. 


przegraną, oznajmił mi, że to on pol 
dżungli. Zanim zdążyłem cokolwiek zrobi 
łem uwięziony w garderobie. 

Drzwi garderoby były pancerne, poza tym 
wiedziałem, że nie ma co na nie liczyć, bo w ta- 
kich grach nie wychodzi się z pomieszczenia 
normalnie. Próbowałem zawołać przez okno 
mojego mechanika, Sparkiego, który czekał 
na mnie przed budynkiem, ale szyba też była 
nieustępliwa. Postanowiłem rozejrzeć się za 
innym sposobem. Pod prześcieradłami odkry- 
łem zsyp na rzeczy do prania. Teraz wystarczy 
ło tylko związać dwa prześcieradła ze sobą, 
przywiązać je do kaloryfera i zjechać po nich 
na dół. 

Znalazłem się w rekwizytorni z mnóstwem, 
całkowicie nieprzydatnych, rzeczy na półkach. 
Pobiegłem po schodach do hotelowego hallu 
i z rozmowy z przerośniętym boyem dowiedzia- 
łem się, że miss Russel wyszła niedawno z An- 
dersonem. Chciałem pobiec do samochodu, 
ale zatrzymało mnie dwóch typków - Eddy iRi- 
co — i oznajmili mi że mają dopilnować, żebym 
nie wydostał się z hotelu. „A co, może mnie 
rozbierzecie?", zakrzyknąłem... | znalazłem się 
w znanej mi już garderobie, w samej bieliźnie. 

Zacząłem się rozglądać za czymkolwiek do 
włożenia na grzbiet. Na stoliku za zasłoną zna- 
lazłem perukę. Cóż, na początek 
dobre i to. Zaintrygowała 
mnie stojąca obok skrzy- 
nia. Niestety, nie mogłem 
jej otworzyć gołymi ręka- 
mi. Zjechałem po prze- 
ścieradłach do rupieciar- 
ni, przesunąłem drabinę, 
wdrapałem się po niej i zdjąłem 
z górnej półki łom. Wróciłem po prze- 
ścieradłach na górę i otworzyłem łomem skrzy- 
nię. W środku nie było co prawda ubrania, ale 
znalazłem ręcznik z emblematem hotelu, a 
ponieważ jestem kolekcjonerem ho- 
telowych ręczników, postanowiłem 
go zatrzymać. Zszedłem na dół, ru- 
szyłem do hallu i zagadałem do 
boya. Niestety z hotelu nie było dru- 
giego wyjścia, ale dowiedziałem się, 
że dziś wieczorem będzie występ 
niejakiej Loli. Chcąc wydębić od 
boya klucz do jej garderoby, poda- 


dział, że to kwestia drobnych popr: 








FLIGHT OF THE 
AMAZON QUEE 























łem się (z resztą zgodnie z prawdą) z: 
wnego przyjaciela. Nie dodałem ocz 
że pewnego dnia rzuciłem ją bez sło! 
nania. Z kluczem pobiegłem do garder 
(do rupieciarni i w drzwi po prawej). 
Lola nie przejęła się specjalnie m 
rem (widziała mnie przecież już | parę 
bielizny). Nie była zachwyc k 
ścią, robiła mi wyrzuty, że ja! zi 
są wszystkie takie same: 
po kilku tygodniach ma pr 
się z inna). Kiedy wyłuszce. 
łem o pomoc, Lola jak gdyb 
się szykować do występu. G 
zaczęła szukać ręcznika, zi 
(z ciężkim sercem) oddał 
ze skrzyni. Trafiło. Powiedzii 
Z czystą złośliwością dała n 
sukni wieczorowych i wygoniła z garderoby. 


TYMCZASEM... 


W swoim laboratorium doktor Ironstein 
przeprowadzał próby nad promieniami zamie- 
niającymi ludzi w krwiożercze dinozaury. Na 
razie działanie promieni było niezupełnie 
zgodne z jego oczekiwaniami, ale dokto 













zacierał ręce... 


Loli strój. Perul 

przydała, a całości d 
półce z rupieciami gumo! 
łem do hallu, pośpiesznie p 
obok Eddy'ego i Rico, a pote 
samochodu... 


Tu kończy się niestety demo. 
się kawał dobrej przygody. Reszta rozwiąza- 
nia być może ukaże się wkrótce na łamach 
naszej gazety, więc śledźcie zawartość na- 
stępnych numerów. 


Rafał Belke 





Gra wydana przez Core Design, miała 
być następcą słynnej „Darkmere” oraz, jak 
niektórzy twierdzili, jej drugą częścią. Gra 
drugą częścią nie jest, natomiast jest god- 
nym następcą, gdyż swoją poprzedniczkę 
bije na głowę. Jest to, jakby tu powiedzieć - 
zręcznościowa przygodówka z elementami 
role-playing. Akcję widzimy trochę z góry, 
jednakże obserwator nie znajduje się bezpo- 
średnio nad bohaterem, natomiast patrzy 
na niego pod pewnym kątem. W grze znik- 
nęło wiele niedogodności, których w po- 
przedniczce było aż w nadmiarze. Nie ma 
już więcej uciążliwych komentarzy, które 
mogły wszystkich zdenerwować. Nie trzeba 
już biegać z jednego końca miasta na drugi, 
tylko po to, by coś komuś powiedzieć lub 
dać. Pojawiło się natomiast kilka innych nie- 
dogodności. Gra jest beznadziejnie łatwa, 
(chociaż dla niektórych może to być zaletą] 
można ją skończyć w godzinę, góra dwie, 
mając przedtem zaledwie lekki trening. 
Chociaż czasami zdarzają się momenty 
przewagi wroga - goni Cię sześć bałwanów 
wodnych, a Ty nie masz dokąd uciekać. W 
grze znajduje się zdecydowanie za mało za- 
gadek, o ile te co już się tam znajdują można 
nazwać zagadkami. Poza tym samej grze 
nie można chyba niczego zarzucić. Przy- 
zwoita grafika, ładne efekty dźwiękowe 
czynią ją wartą zagrania oraz ukończenia. 
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Grę rozpoczynasz wybierając bo- 
G hatera — kobieta lub mężczyznę 

(to ten z krótkimi włosami, 
chociaż w sumie on też ma długie wło- 
sy). Różnica jest taka, iż kobieta ma sil- 
niejsze pociski psychiczne, a mężczyzna 
miecz (jest to w sumie bez różnicy, gdyż 
i tak podobnie zabijają). O wiele waż- 
niejszą różnicą jest to, że na koniec bę- 
dziesz walczył nie ze smokiem, a ze smo- 
czycą. 
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Level 1 - Woodlands 


Kierując się w prawo a potem 
do góry, docierasz do domku 
babci pichcącej jakiś wy- 
war. Babcia stwierdza 
jednak z żalem, że bra- 
kuje jej jednego skład- 
nika. Jako że jesteś 
grzeczny i uczynny, 
postanawiasz  po- 
móc staruszce. Po 
zniszczeniu jednej z 
roślin nad rzeką za- 
jdziesz poszukiwany 
składnik. Kobieta da- 
je Ci z wdzięczności 
miskę zupki oraz scroll. 
Stwierdziłeś, że już wy- 
czerpałeś limit dobroci na 
następne dziesięć lat, więc 
zwinąłeś jabłko leżące na babci- 
nym stoliku. Po odczytaniu pergaminu 


w kręgu przeniosłeś się w inną część lasu. 
Idąc w prawo dotarłeś do mostu. Gdy pró- 
bowałeś go przekroczyć zmaterializował się 
jakiś starzec i poprosił o 10 monet. Jako że 
limit dobroci Ci się wyczerpał, zdzieliłeś 
dziada mieczem po nerach, ale lekko. Sta- 
ruch nawet nie drgnął. Po chwili stwierdzi- 
łeś, że pojawiła się jakaś chmura, chociaż 
przed chwilą niebo było czyste. Ze zdumie- 
niem zobaczyłeś, że chmura podąża za To- 
bą. Gdy zadałeś sobie w duchu pytanie, 
czemu to coś za Tobą lata, od razu miałeś 
gotową odpowiedź — dostałeś w łeb pioru- 
nem. Po chwili namysłu postanowiłeś dzia- 
dowi zapłacić. Jednak ze zgrozą stwierdzi- 
łeś, że teraz chce już 15 monet. Na pytanie 
starca czy teraz zapłacisz, odpowiedziałeś 
mu mieczem po nerach. Dziada znowu 
nawet nie ruszyło, a Ty znowu dostałeś w 
łeb 24 V z akumulatora. Zrezygnowany wy- 
supłałeś ostatnie pieniądze, które Ci mama 
dała na browar. Na następnej planszy, kieru- 
jąc się w lewo i do góry, dotarłeś do kręgu 
ze zniszczonym kamieniem. Gdy triki ze 
scrollem nic nie dały, poszedłeś w prawo na 
następną planszę. Tam następnie na dół. 
Przy wodzie podziałał wreszcie scroll. Po 
krótkiej wędrówce znalazłeś dziwny kamień, 
który postanowiłeś wypróbować przy 
zniszczonym kamieniu w kręgu. Pomysł się 
udał i po teleportacji znalazłeś naręcze ga- 
łęzi. Przeszukując las natrafiłeś na uszko- 
dzony most, gdzie przydały się znalezione 
gałęzie. 

Na następnej planszy natrafiłeś na gro- 
madę pająków. Jako że jednego z nich 
(nie)chcący rozdeptałeś, reszta z nich rzuci- 
ła się na Ciebie. Bez trudu wyrąbałeś sobie 
drogę. Po chwili dotarłeś do kładki przypo- 
minającej pajęczą sieć. Gdy próbowałeś 
przedostać się na drugą stronę, wylazł jakiś 
zmutowany pająk i rozpoczął ostrzał w 
Twoim kierunku. Skutecznym sposobem 




















okazał się ostrzał z daleka psychicznymi po- 
ciskami. Po skończonej walce użyłeś scrol- 
la, który przeniósł Cię do... 


Level 2 - Byghandem Village 


Już idąc z daleka zauważyłeś 4 domy sto- 
jące obok siebie. Jako że drugi od lewej był 
największy, tam postanowiłeś udać się na 
początek. Była to karczma. Zagadnąłeś do 
karczmarza. Po krótkiej wymianie zdań 
stwierdził, że pierwszy drink jest na koszt fir- 
my. No, ten lokal Ci się zdecydowanie spo- 
dobał. Przy okazji pogadałeś z gościem sto- 
jącym obok baru. Nazywał się Heddy i nie- 
zbyt lubił barbarzyńców panoszących się w 
wiosce. Z baru wyskoczyłeś pare minut po 
Heddym, ale tylko po to, aby się gdzieś od- 
pryskać, bo właściciel lokalu nie wybudo- 
wał WC w lokalu. Zamiast tego znalazłeś 
konającego przyjaciela. Rzężąc dał Ci klucz 
i wspomniał coś o ukrytym przejściu. Nim 
umarł, zdążył Ci jeszcze opluć krwią Twój 
wyjściowy garnitur — świnia. Obszukałeś 
jeszcze stygnące zwłoki w nadziei znalezie- 
nia paru monet na pralnię, ale zamiast tego 
doszukałeś się jedynie otwieracza do bute- 
lek. Dobre i to, przynajmniej będziesz miał 
czym otwierać browar, który zawsze otwie- 








rałeś zębami i dla tego jesteś teraz taki 
szczerbaty. Aby się wyżyć, zachlastałeś pa- 
ru bezbronnych barbarzyńców. Siejąc za- 
męt i zniszczenie dotarłeś do pierwszego 
domku od lewej. Tam spotkałeś chorego 
cieślę. Postanowiłeś oddać mu swoją zup- 
kę, gdyż i tak już zaczęła wydzielać dziwny 
zapach. Człowiek zjadł ją z takim zapałem, 
że aż Ci pogryzł talerz. Po wyżerce cieśla 
zasnął ssąc Twój talerz. Po krótkim namyśle 
postanowiłeś zmienić lokal. Poszedłeś do 
drugiego domku od prawej, który okazał się 
być małym sklepikiem. Za zdobyczne pie- 
niądze postanowiłeś kupić kociołek. Sklepi- 
karz sprzedał Ci go za połowę ceny, gdyż 
był żdziebko uszkodzony. Jako że byłeś dziś 
w dobrym humorze, darowałeś mu życie, 
które powinien stracić za swą zuchwałość. 
Będąc w pobliżu domku cieśli zobaczyłeś, 
że ten już wstał. Po krótkiej rozmowie poka- 
zał Ci przejście między drzewami. 
Przypadkiem wstąpiłeś do Olafa, który 
opowiedział Ci całą historię, ale że w głowie 
Ci jeszcze szumiało od wypitego browaru, 
niewiele z tego zrozumiałeś. Chwilę później 
zawędrowałeś do kowala, który za 50 monet 
polepszył Ci miecz, a za 5 monet naprawił 
kociołek. Przed chatką postanowiłeś wypró- 
bować jego sprawność i nabrałeś wody. 
Ponieważ wszystko było w porządku, wybra- 
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wydanie specjalne 





łeś się do domku pierwszego z lewej, 
dotychczas zamkniętego. Po chwili walenia 
w drzwi, w przypływie genialnej inteligencji 
postanowiłeś użyć klucza. Pasował! No pro- 
szę, wystarczy chwilę pomyśleć. W środku 
zgasiłeś tlące się palenisko, za którym zna- 
lazłeś tajne przejście. Po przejściu dotarłeś 
do zamkniętego domku. Odrobina walenia 
w drzwi i zaspany domownik ukazał swe 
przystojne oblicze. Zobaczywszy otwieracz 
do butelek, którym akurat dłubałeś w nosie, 
wpuścił Cię do środka. Po krótkiej rozmo- 
wie miałeś już większe możliwości ze swym 
scerollem. Przy kręgu nad wodą wypróbowa- 
łeś działanie pergaminu. Nawet zadziałał! 
Tam w chatce porozmawiałeś z przemiłą 
staruszką, która aby stworzyć jakieś mikstu- 
ry, potrzebuje swej zaginionej książki. Zre- 
zygnowany podreptałeś do domku cieśli. 
Chociaż tam go nie było, znajdował on się 
niedaleko niżej. Dał Ci linę i polazł znowu 
spać do domu. Poniżej w domku porozma- 
wiałeś z Amber. Dała Ci list do Olafa tłuma- 
czący, że to nie ona kradnie rzeczy, a jej 
siostra bliźniaczka. Olaf dał Ci notkę do 
Amber (którą z ciekawości przeczytałeś), iż 
wszystko zrozumiał. Dziewczyna w podzię- 
ce dała Ci ukradzioną książkę babci, o którą 
wcześniej pytałeś. Babcia miała na składzie 
parę ciekawych mieszanek. 

Zakupiłeś truciznę, która zawsze Ci się 
mogła przydać w ciężkich chwilach oraz 
psy potion, od której od razu Ci się rozjaś- 
niło w głowie. W karczmie, po paru drin- 
kach, rozejrzałeś się po piwnicy. Tam zain- 
teresowała Cię maszyna do produkcji pi- 
wa. Z nieukrywaną rozkoszą wlałeś tam 
cały zapas swej trutki na szczury. Po chwi- 
li medytacji wyszedłeś na górę z miną nie- 
winiątka. Okazało się, że  wytrułeś 
wszystkich barbarzyńców, ale tylko tych w 
karczmie, gdyż Ci na zewnątrz nadal będą 
Ci bruździć. Zadowolony ze swej roboty 
poszedłeś pochwalić się Olafowi. Ten 
doradził Ci ucieczkę oraz pokazał 
ukryte przejście, którym wyszedłeś 
i wędrowałeś wiele dni, po czym 
dotarłeś do... 


Level 3 
Mountain Impossible 


W pierwszej grocie, stojąc w 
kałuży, posłużyłeś się pergami- 
nem, który przeniósł Cię nad 
rozpadliną. Przed wejściem do 
drugiej groty nabrałeś w kociołek 
wody. Już w grocie na kamieniu do- 
czytałeś się czegoś o ogniu, ale nie- 
wiele z tego zrozumiałeś, bo w dzie- 
ciństwie zamiast chodzić do szkoły, łaziłeś 
po karczmach i prałeś wszystkich mieczem. 


Niezrażony zacząłeś strzelać z  psy- 
chicznych pocisków, gdzie popadło. 

Gdy strzeliłeś w posąg po-drugiej stro- 
nie, utworzył się most nad rozpadliną. 
Gdy próbowałeś przez niego przejść, 
spadł na Ciebie jakiś kamień. Pomyśla- 
łeś, że ładnie tu witają gości. Z kamienia 
uformował się golem, któremu szybko wy- 
bebeszyłeś kamienne flaki. Tuż obok 
wgłębienie w ziemi napełniłeś wodą. Po 
teleportacji zabrałeś crystal box. Gdy do- 
pasowałeś pudełko, utworzyły się schody 
wyżej. Tam przed wyjściem z groty zabra- 
łeś kolejny crystal box. Po krótkiej 'dro- 
dze dotarłeś do mostku, poniżej którego 
znalazłeś kolejne kryształowe pudełko. 
Oba pudełka umożliwiły Ci wejście o po- 
ziom wyżej. W kolejnej grocie, stojąc pod 
dziurą w suficie, użyłeś liny, dzięki której 
wydostałeś się na powierzchnię. W na- 
stępnej grocie, podchodząc do urwiska, 
usłyszałeś jęki na pomoc. Gdy się tam 
zbliżyłeś, dostrzegłeś człowieka, który 
nie mógł się sam wydostać. Twoja lina 
znowu okazała się przydatna. Tazio, bo 
tak się nazywał, dał Ci w podzięce pudeł- 
ko. Przeszukując jeszcze grotę, odnalaz- 
łeś kolejne pudełeczko. Po wyjściu z gro- 
ty bardzo przydatny okazał się scroll, 
który zlikwidował znajdujące się tam 
dziury. Badając teren znalazłeś to 
co zwykle, a schodząc trochę ni- 
żej drugie to co zwykle. Przed 
wejściem do groty nabrałeś 
wody. Tam, stosując stary trik 
z wylewaniem wody i telepor- 
tacją, zdobyłeś jedno z pude- 
łek. Po wyjściu z pieczary, 
drugie pudełko znalazło się 
w Twoim posiadaniu. Wcho- 
dząc do kolejnej groty, spot- 
kałeś batmana, zwącego siebie 


Kody do etapów: 
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Noctilio. Opowiedział Ci on o proble- 
mach z wodą, a jako że nie chciał Cię 
przepuścić, postanowiłeś mu dopomóc. 

W kolejnej już grocie nie znalazłeś nic 
ciekawego. Po wyjściu skierowałeś się w 
prawo. Tam z kolei teleportowałeś się 
jeszcze wyżej. Po znalezieniu kryształowe- 
go pudełka, udałeś się piętro wyżej, gdzie z 
ochotą wskoczyłeś do dziury. Po zabraniu 
kolejnego pudełka, wydostałeś się stamtąd 
z pomocą liny. Używając pudełek dostałeś 
się do kręgu nad wodą. Tam używając scrol- 
la dostałeś się na wysepkę, gdzie znów 
przydatny okazał się pergamin. Po 
oczyszczeniu wody, powróciłeś do batma- 
na. Ten z wdzięczności zaofiarował Ci śro- 
dek transportu do celu Twego przeznacze- 
nia. Lecz byłeś ciamajdą i nie umiałeś się z 
tym należycie obchodzić - zniszczyłeś 
drogocenny nabytek, a Twa podróż przedłu- 
żyła się, gdyż trafiłeś do... 

















Level 4 - Petit Port 


Po przyzwoitym lądowaniu - 
na nosie, obadałeś jeszcze ba- 
lon, z którego zabrałeś płótno, 
ponieważ potrzebowałeś mate- 
riału na katanę. Przy pierwszym 
domu z lewej, po dłuższej rozmo- 
wie z żebrakiem, miałeś po- 


Kilka podpowiedzi: 


Przy walce ze smokami, gdy wypuści 
on dwóch przeciwników, nie bij się z 
nim, a jedynie uciekaj, po chwili znikną. 

Smoka nie bij mieczem, gdyż niewie- 
le mu to zrobi, ale strzelaj psychiczny- 
mi pociskami, wtedy, gdy on skończy 


lepszony miecz. W domu kobie- FALŁACOICUE ZAC LZKAUILALCŁAA 
Jeśli możesz, to w sklepie kupuj do- 
| EELONATOONCZJANAELCOYCZCH datkowe życie - ressurection potion. 
Czasami lepiej jest uciec niż walczyć, 
SCUW CENZAICWNCJCINAWA ale barbarzyńców bij prawie zawsze. 
karczmie pogadałeś sobie z KHNZALNSYCKINArARTJJCH:(ACALCH 
Wodę możesz nabrać w każdym 
łączył się Twój wielbiciel, który RUISTZSTNYŁA ALE 


ta powiedziała Ci, że poszukuje 


kowej przy sobie nie posiadałeś, 


karczmarzem. Do rozmowy przy- 


przetłumaczył Ci ostatnią sek- 
wencję scrolla. Właściciel baru zaofiarował 
Ci pokój za jedyne 100 monet. Ponieważ 
nie nosisz przy sobie drobniaków, nie sko- 
rzystałeś z propozycji. 

W poszukiwaniu skarbów zwiedziłeś pi- 
wnicę. Skarbów nie było, ale zamiast tego 
znalazłeś pustą beczkę. Gdy zaniosłeś ją 
kobiecie, ta kazała Ci postawić ją w piwnicy. 

Przy ustawianiu beczki 
znalazłeś jakiś 





walający się 
pręt. Po dalszych 
poszukiwaniach odnalazłeś także ukryte w 
kącie 100 monet, które skonfiskowałeś. W 
karczmie wynająłeś pokój, w którym posta- 
nowiłeś się kimnąć na wyro, lecz sen nie 
nadchodził, "więc postanowiłeś coś 
zniszczyć. W pokoju obok, przy użyciu prętu 
powyrywałeś deski z podłogi, po czym nie- 
zwłocznie oddaliłeś się z karczmy. 

W portowym sklepie wypiłeś duszkiem 
zakupioną psy potion. Przed sklepem zoba- 
czyłeś jakiegoś rybaka siedzącego na po- 
moście, którego postanowiłeś wepchnąć 
do wody. Dziadek nie dał się zaskoczyć, wo- 
bec czego postanowiłeś z nim porozma- 
wiać, wyczekując na chwilę nieuwagi z jego 
strony. W trakcie gadki starzec poprosił Cię 
o swój kociołek, który mu dałeś, gdyż i tak 
zaczął już przeciekać. W końcu postanowi- 
łeś odwiedzić ostatni dom, dotychczas za- 
mknięty. Po drodze, przy pomniku z dwoma 
rybami zabrałeś trójząb, a w jego miejsce 
wstawiłeś powyginany pręt. U szkutnika 
stwierdziłeś, że przydałby Ci się środek 
transportu na smoczą wyspę. Ten odpowie- 
dział, że może sklecić Ci jakąś łódkę, ale 
potrzebuje drewna. Gdy dałeś mu deski po- 
wiedział, że będzie na Ciebie czekał, przy 
pomoście. Gdy wyszedł, zabrałeś jeszcze 
walające się pieniądze. Przy pomoście 





jeszcze z nim raz porozma- 
wiałeś. Gdy odszedł stwier- 
dziłeś, że czegoś tej „łodzi” 
brakuje. Przyczepiłeś trójząb, 
który przywiązałeś liną. Wy- 
starczyło dodać jeszcze płót- 
no i środek transportu był go- 
towy. Pozostało z niego sko- 
rzystać. 


DRAGON ISLE 


Level 5 - The Gateway 

Po krótkim waleniu w zamkniętą bramę 
postanowiłeś spróbować innego sposobu. 
Pod kulą znajdującą się na nasypie użyłeś 
scrolla. Po dalszym trzykrotnym użyciu kula 
była na tyle lekka, by ją wziąć. Gdy wstawi- 
łeś kulę w brakujące miejsce otworzyła się 
brama, przez którą ochoczo przeszedłeś. 


Level 6 - Earth Temple 

Ten etap swej podróży przeszedłeś bez 
większych problemów. Wciskałeś przycis- 
ki otwierające nowe przejścia. Używałeś 
scrolla na magicznych znakach i nie tylko. 
Mordowałeś golemy i zminiaturyzowane 
dinozaury, tylko po to by odnaleźć klucz 
oraz cztery kryształy, które po włożeniu w 
odpowiednie miejsce umożliwiły Ci dosta- 
nie się do... 


Level 7 - Earth Temple 

Tu po raz pierwszy spotkałeś na swej dro- 
dze smoka. Postanowiłeś nie zabijać go od 
razu, licząc na to, iż będzie Cię błagał na ko- 
lanach o litość. Smok opowiedział Ci dość 
interesującą historię oraz stwierdził, iż je- 
steś jego bratem, a on jest Twoim. Po tych 
bluźnierczych słowach postanowiłeś go za- 
bić. Miecz na niewiele się zdał, 
więc smoka  pokonałeś  psy- 
chicznymi pociskami. Po jego 
śmierci zabrałeś jeszcze kamień, 
po którym poczułeś się o wiele sil- 
niejszy. Gdy odchodząc ostatni raz 
spojrzałeś na truchło smoka — 
jego mózg walał się po całym po- 
koju, a bebechy... 


Leve! 8 - Water Tempie 

Ten odcinek podróży podobny 
był do poprzedniego, zmieniono 
tylko scenerię. Tutaj musiałeś 
skompletować 4 kryształy oraz 
używać scrolla w miejscach, bez + 
wyjścia. 





Level 9 — Water Temple Kolejny smok, 
kolejny brat, kolejny trup, kolejny kamień. 


Level 10 - Fire Temple 

Po użyciu scrolla dostałeś się do miejsca z 
miejscem na 4 kule. Idąc w górę, po teleporcie 
na rozwidleniu udaj się w prawo. Po zabraniu 
kuli, odnajdź znak i powróć. Po teleporcie na le- 
wo na początku udaj się w prawo, a potem na 
górę. Po teleporcie na dole na początku skieruj 
się do dołu. Po teleporcie na prawo swe 
pierwsze kroki skieruj w lewo. Gdy skompleto- 
wałeś już wszystkie kule, powkładaj je na puste 
miejsca i korzystając ze środkowego znaku 
przenieś się do ostatniego smoka. Ten był 
nawet zadowolony z tego, iż pozbyłeś się braci, 
lecz teraz on ma nadzieję pozbyć się Ciebie. 
Ale jako że nadzieja jest matką głupich, smok 
nie ma większych szans w walce z takim hero- 
sem jak Ty. Po skończonej walce zabierz ka- 
mień i udaj się do celu swego przeznaczenia. 


Level 11 - Wind Tempie 

Tutaj przy użyciu scrolla uwolnij uwięzioną 
dziewczynę, która okaże się być porwaną 
córką Olafa - Kirstie. Potem dopasuj już 
tylko kamienne serca do posągów oraz zajmij 
miejsce na wolnym postumencie, a będziesz 
już mógł odpoczywać przez wieki. 


Archangel 
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o AJKO I KOKOSZ to bez wątpienia naj- 
K głośniejsza gra jaka powstała na Amigę. 
Reklamowana na długo przed wprowa- 
dzeniem na rynek, rozpalała serca miłośnikom 
przygodówek w całej Polsce. Zapowiadało się na 
wielki hit, a odwlekany z tygodnia na tydzień ter- 
min premiery, spowodował wielką wrzawę. Także 
_ my atakowani byliśmy licznymi telefonami z pyta- 
niami: czy już jest?... a kiedy będzie?... i tak bez 
końca. 

Wreszcie doczekaliśmy się. Tak jak zapowia- 
dano, grafika okazała się niezła. Postacie dość 
duże, a ich wizerunki nie pozostawiały złudzeń, 
że są to Ci sami bohaterowie znani z komiksów 
Janusza Christy. Tak więc całość prezentowała 
się przyzwoicie i chciałoby się zakrzyknąć, oby 
więcej takich gier na Amigę. Jednak bliższe przy- 
jrzenie się grze, zatarło całkowicie pierwotne, do- 
bre wrażenie. Okazało się bowiem, że na niektó- 
rych modelach Amigi są problemy z dźwiękiem, 
to jednak można jakoś przeboleć, ale to dopiero 
początek. Grze brakowało bowiem takiego małe- 
go „czegoś”, co przykuwa uwagę grających na 
długie godziny. Pewne niezdarności w porusza- 
niu się postaci, zupełna bierność ich w momen- 
cie brania przedmiotów, sprawiało wrażenie 
sztuczności i prymitywizmu. Szkoda! Mając tak 
duży atut w ręku, jak grafika wykonana przez le- 
gendarnego już komiksiarza Janusza Christę, do 
czegoś zobowiązuje. To nie wszystko jeśli idzie o 
narzekania. Otóż mimo nagłego spadku zaintere- 
sowania tą grą przez naszych „etatowych” graczy 
z trudem udało nam się „przydzielić” tę gierkę do 
opisu jednemu z nich. Jakież było nasze zdziwie- 
nie, gdy okazało się, że gry w żaden sposób nie 
da się ukończyć. TO NIEMOŻLIWE! W naszej re- 
dakcji to się nigdy nie zdarza. Na domiar złego, 
niebawem w konkurencyjnym piśmie którego na- 


zwa (a właściwie skrót) kojarzy się nieodłącznie z 
nazwą formacji w której służył niejaki Bruner (och 
ty świnio), ukazało się pełne rozwiązanie gry. 
Sprawdzamy te rewelacje i... co? Gufno, oczywi- 
ście, jak mawiają bezzębni Chińczycy, gufno! W 
ten sposób też nie da się skończyć tej pechowej 
gry. Żeby jeszcze było śmieszniej (zależy komu?) 
rozdzwoniły się telefony z pytaniami, pogróżkami, 
prośbami o pomoc w rozwiązaniu gry. Wszyscy 
mieli ten sam problem, co my. Utkwili w jednym 
punkcie i koniec. „Błagam pomóżcie wyczytałem 
w „XX” - tu nazwa formacji Brunera (ty świnio!), 
że tak to trzeba zrobić, zrobiłem i dófa” (jak ma- 
wiają bezzębni Chińczycy). Dlaczego u licha 
dzwonicie z tym do nas, walcie z tym koksem do 
„formacji Brunera”, to oni narobili bigosu. Ale 
„formacja Brunera" nas olewa! — każą sobie listy 
słać z pytaniami i odpowiedzą za trzy miechy, jak 
dobrze pójdzie. Luuudzie pomóżcie! Cóż było ro- 
bić „Bruner” (ty świnio) wypiął się koncertowo, a 
nam ludziska głowizny zawracają. Dzwonimy do 
autora gry, a ten nam na to, chłopaki coś was po- 
gięło, to przecież NIEMOŻLIWE. To nie tylko nas 
pogięło ryczy naczelny tocząc pianę z pyska, u 
nas tu telefon czerwony od ciągłego gadania... 
Stanęło na tym, że musi coś programik szwan- 
kować, może dostaliśmy jakąś niedoróbkę. 
przecież wszyscy tak się spieszyli... Przyszło nam 
zatem czekać na „doróbkę” i czekaliśmy, czeka- 
liśmy, a gdy już minął miesiąc cały i olaliśmy spra- 
wę, otrzymaliśmy cieplutkie, pachnące dyskie- 
teczki. Odpaliliśmy, zagraliśmy... skończyliśmy, 
ale niesmak pozostał. Informacji, że ponoć w 
marcu miała powstać konwersja gry na PC, a nie- 
bawem powinniśmy spodziewać się następnej 
części - KAJKO I KOKOSZ 2, nawet nie chce 
nam się komentować. Pocieszające w tym 
wszystkim jest, to że „każdy kiedyś dorośnie”... 










Mirmiłowo to spokojna osada, w której 
żyje lud wesoły i pracowity. Jednym z 
niewielu problemów mieszkańców Mir- 


miłowa jest banda zbójcerzy zamieszkujących w 
pobliskiej warowni. Zbójcerzami dowodzi Hege- 
mon, który pragnie zdobyć Mirmiłowo i wypę- 
dzić jego mieszkańców. Korzystając z planu 
Kaprala postanawia podjąć kolejną próbę. Po- 
stanawia wysłać kogoś, kto zatruje wodę w stud- 


ROR 


ni w grodzie Mirmiła. „Ochotnikiem” jak zwykle 
zostaje wybrany Oferma. > > 
Misja Ofermy powiodła się. Woda w studni: 
została zatruta — mieszkańcy Mirmiłowa znaleźli 
się w niebezpieczeństwie. Aby uratować i 
Kajko i Kokosz muszą wykorz 
siłę. Wyruszają na długą i nieb 


















mieszczamy pełne rozwiązanie gry. 





Dwójka przyjaciół weszła do chaty. Kajko 
wziął srebrny nóż ze stołu i użył go na miotle, za- 
mieniając ją w ten sposób na kij i pęk gałęzi. Ko- 
kosz, ponieważ jest silniejszy od Kajka, wyrwał 
topór ze ściany, a następnie kijem strącił znad 
kominka lewy róg tura i złotą obręcz z jego 
nozdrzy. Teraz nie pozostało im nic innego, jak 
wyjść z chaty. Przed nią Kajko zrywa różę i wraz 
z Kokoszem idą przed chatę Lubawy. Dobrze 
się akurat złożyło, że gospodyni była przed do- 
mem i kończyła właśnie pranie. Kajko, nie zasta- 
nawiając się długo, dał jej wcześniej zerwaną 
różę i wyczekał, aż Lubawa wejdzie do domu. 
Po czym bez zastanowienia ukradł z okna anta- 
łek miodu, a także rękawicę i gacie Lubawy 
(chyba XXL) ze sznurka. Teraz pędem wrócili do 
chaty, po drodze ucinając srebrnym nożem wie- 
siołek. Kokosz wrzuca pęk gałęzi do ognia, a 
Kajko rękawicę i wiesiołek do kociołka. W wyni- 
ku powstaje niesamowita rękawica siły. Mając 
rękawicę, czas ruszyć dalej za bramę grodu. 

Po dotarciu do bramy okazuje się, że jest ona 
zamknięta. Kokosz bez chwili namysłu wziął 
spod bramy miecz, a następnie zagrał trzykrot- 
nie na rogu tura, po to, by obudzić strażnika. 
Kajko wręczył mu antałek miodu (dobry na ka- 
ca), za co on otwiera bramę grodu (a mówią, że 
rycerze byli nie przekupni). 

Przed bramą stoi dwóch zbójcerzy, którzy 
uciekają na widok przekonywującej rękawicy 
siły. Parę metrów dalej, na rozstaju dróg, zoba- 
czyli Ofermę bez majtek. Kajko dał mu gacie 
Lubawy, które pasowały jak ulał. Kokosz wziął 
krzemień, który leżał przy drogowskazie, a tak- 
że kwiatek błękitek z krzaka. W dalszą drogę 
udają się bohaterowie w stronę jeziora - na 
spotkanie z Emilką. 
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tował i rozbił kamienie rękawicą siły, a Kajko 


wziął z odetkanego źródełka dwie krople.wody i. 


podlał kiełki. 

Po chwili z kiełków wyrosły dwa niezwykłe 
kwiaty — gumiak i dzbanecznik. Kajko zerwał je i 
wraz z Kokoszem udali się do chaty ciotki Jagi. 
Kokosz dał cioci błękitek, a ona w zamian opo- 
wiedziała im o Pani Przyrodzie, żyjącej po drugiej 
stronie jeziora. Kajko napełnił dzbanecznik wodą 
z jeziora i dał ją Jadze, która zamieniła ją w żywą 
wodę, a przy okazji daje chłopcom tajemnicze za- 
klęcie. Teraz Kajko i Kokosz wiedzą wszystko. 
Wracają do rozstaju dróg (tam, gdzie spotkali 
Ofermę), przy okazji zabierając z polany przed 
chatą ciotki Jagi (jeden ekran wcześniej), spod 
leszczyny, dwa orzechy laskowe. Na rozstaju 
dróg przyjaciele postanawiają iść do karczmy. 

Przed karczmą spotykają karczmarza na wo- 


zie. Kokosz daje karczmarzowi złotą obręcz, za 
co on zabiera ich do Lasu Borostworów. 
Karczmarz wysadził ich na dróżce zarośniętej 
chaszczami. Kokosz, biorąc topór, przecina 
chaszcze i słyszy wołanie z jamy obok strumyka. 
Nie wahając się zrywa powój z drzewa i wyciąga z 
jamy Cywilonka (miejscowy szef mafii). 

Uratowany Cywilonek opowiada im o Bugim, 
największym dowcipnisiu w lesie. Za udzielenie 
pomocy Cywilonek rzuca czar na paproć. Przyja- 
ciele zjadają po jednym płat- 
ku paproci i od tej chwili ro- SŻ$R 
zumieją język lasu. Przy KRĘĘS 
okazji Kokosz urywa stare | 
gniazdo os i wraz z Kajkiem 
idą rozwiązywać dalsze ele- 4 
menty przygody. 

Kolejną ofiarą Bugiego 
jest Wawaj. Przy pomocy rę- 
kawicy siły Kokosz wyciąga 
go z drzewa. Za co on daje im korzeń snu. Po 
chwili pojawia się czarny stworek zwany Zgry- 
zem. Jego problem polega na wybitym zębie 
(zgrywus z tego Bugiego). Problem łatwo rozwią- 
zać po daniu mu żywej wodzy. W podzięce otrzy- 
mują gwizdek-zgryzek. 

Przedostatnią ofiarą Bugiego jest Dźgol ze 
skręconym dziobem. Rękawica siły rozwiązuje 
cały kłopot. Teraz przyjaciele wracają nad stru- 
myk, aby nalać wody do dzbanecznika i ruszają w 
dalszą podróż. Po dojściu do polany z wygasłym 
ogniskiem zauważyli piątą ofiarę Bugiego — Faj- 
fiego (to taki ślimak z kominem). Ogień w komi- 
nie został zgaszony przez naszego dowcipnisia, 
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a naszym zadaniem jest jego ponowne rozpale- 
nie. A więc do roboty. 

Najpierw Kokosz wiesza gniazdo os na gałęzi. 
Gdy osy przelecą, z dziupli wyjmuje plaster mio- 
du. Następnie bierze polano, strąca za jego po- 
mocą hubę z drzewa i kładzie ją z polanem oraz 
krzemieniem na palenisku — w wyniku czego po- 
wstaje ogień. Podpalonym polanem roznieca 
ogień w kominku Fajfiego. 

W zamian za przysłu- 
gę, Kajko i Kokosz otrzy- 
mują ziarno plączowoju. 
. Teraz podpalają korzeń 
snu i udają się na spot- 
% kanie z samym Bugim. 
. Unoszącemu się w po- 
wietrzu Dźgolowi Kajko 
daje podpalony korzeń 
SP snu. W podzięce za 
wcześniej udzieloną po- 
- moc, usypia on Bugie- 
|, go. Kokosz podchodzi 
do zgrywusa, rzuca w 
niego ziarnem plączo- 
woju, a następnie podle- 
wa je wodą z dzba- 
necznika. 

Bugi zostaje unieruchomiony, by więcej nie 
psocił. Kajko bierze jeszcze z jego głowy piórko i 
korzeń snu z ziemi. Wraz z Kokoszem wracają 
nad strumień po zapas wody i udają się nad jezio- 
ro. 

Tu po raz ostatni Kokosz używa rękawicy siły 
na suchej gałęzi, a Kajko gra na gwizdku, przywo- 
łując w ten sposób Zgryzka, który podcina 
uschnięty pień drzewa. Przyjaciele weszli na imi- 
tację łódki i Kokosz zaczął wiosłować gałęzią w 

stronę wyspy tajemniczej Pani 
s Przyrody. 

Po dobiciu do brzegu poja- 
wia się pierwszy problem. Jest 
__ nim niedźwiedź. Ponieważ mi- 
sie to łakomczuchy, więc dał 
się napoić Kajkowi mieszaniną 
s z miodu i korzenia snu. Gdy 
3 niedźwiedź usnął, Kokosz 

przywiązał pnączem groszku 
kłodę do kamienia, po to by nie odpłynęła, po 
czym ruszyli dalej w głąb wyspy. W końcu zmę- 
czeni dotarli do drzewa, które okazało się tą ta- 
jemniczą Panią Przyrodą. Podlanie wodą z dzba- 
necznika rozwiązało jej język. 

Okazało się, że zna cały problem Mirmiłowa i 
całą sprawę załatwią dwa listki z drzewa. Jest 
jednak jeden warunek, liście muszą spaść same. 
Cały kłopot rozwiązała wiewiórka. Wystarczy 
drobna łapówka w postaci dwóch orzechów, za 
co zwierzak strąca tak potrzebne liście. Teraz 
przyjaciele udali się na drugi brzeg wyspy i zna- 
leźli tam w kamieniach dzbanek z maścią. Mie- 
szając suchą maść z wodą z jeziora otrzymują, 






owianą legendą, maść latania. Kajko i. Kokosz 
wrócili do kłody i nasmarowali ją maścią, po czym 
Kajko wymówił zaklęcie. Kłoda uniosła się i za- 
brała bohaterów na znaną im polanę przed chatą 
ciotki Jagi. 

Kajko i Kokosz z polany idą do Dziada Borowe- 
go i budzą go piórkiem z głowy Bugiego. Zdener- 
wowany staruszek podał im składniki na sporzą- 
dzenie owoców przemiany i usnął. Zdziwieni 
przyjaciele zebrali potrzebne składniki i udali się 
przed chatę kochanej cioci Jagi. Kajko kazał Ko- 
koszowi powiesić nad paleniskiem kij od szczot- 
ki, a następnie na nim zawiesić kociołek zdjęty 
wcześniej ze słupka. Kajko wrzucił owoce do na- 
czynia i zalał je wodą z jeziora. W wyniku reakcji 
powstało niebieskie nasiono, które zasadzili w 
norze kreta przy wodospadzie. 

Zdumieniu nie było końca, gdy na tym miejscu 
wyrósł niebieski krzak z owocami, które bez za- 
stanowienia zerwał Kajko, po czym ruszyli w stro- 
nę Mirmiłowa. 

W tym samym miejscu co poprzednio, czyli 






na rozstaju dróg, spotkali Ofermę, który po 
otrzymaniu łapówki w postaci srebrnego noża, 
opowiedział im o podkopie budowanym przez 
zbójcerzy. Po otrzymaniu ważnej wiadomości ru- 
Szyli dalej w stronę grodu. Nie zaszli daleko, 
gdyż przed bramą stała banda zbójcerzy, która 
się rozpierzchła dopiero po zjedzeniu przez Kaj- 
ka i Kokosza owoców przemiany, dzięki którym 
zamienili się w niedźwiedzie. Gdy owoce prze- 
stały działać, Kokosz rozgrzebał toporem ziemię 
przed bramą. Kajko do otworu wrzucił listek od 
Pani Przyrody i dzięki temu przyjaciele uratowali 
Mirmiłowo przed chłopcami Hegemona. Pozo- 
stał jednak jeszcze jeden problem — woda w 
studni. Kajko wrzucił drugi listek do studni i po 
sprawie. Wieczorem odbyła się balanga i od tej 
chwili mieszkańcy żyli w spokoju, aż do następ- 
nej części przygód Kajka i Kokosza. 


Paweł Bakuliński 
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ŚWIĄTYNIA ZAPOMNIENIA (mapa 7) 

Świątynia Zapomnienia jest prawdopodobnie 
ostatnim bastionem sekty oddającej cześć staro- 
żytnemu smokowi Kavule. W czasach świetności 
sekty, w każdym miejscu znanego świata, takie 
świątynie i wielkie piramidy dominowały nad 
wieloma krainami. Kapłani tych świątyń znani ja- 
ko Skrzydła Kavule mieli potężną wiedzę o magii. 
Ich najsilniejszą stroną była sztuka teleportacji. 
Jak głosi legenda, o każdej pełni księżyca, po 
długich ceremoniach, piramidy zwane Oczami 
Kavule mogły teleportować całe legiony do innej 
krainy, albo w inny wymiar. Kamień Wyroczni mó- 
wi, że klucz do świątyni na ten miesiąc zawiera 
sześć liter i jest to jeden z tych wyrazów: XAN- 
TAU, KULCAT (imiona kapłanów sekty), KAVULE 
(imię czczonego smoka) i ALBIOS (nazwa heł- 
mu, którego szukasz). 

Jak się już pewnie zorientowałeś, kompletuje- 
my elementy ekwipunku wielkiego Sorasila. Tym 
razem jest to jego hełm. Po całym terenie rozsia- 
ne są teleporty. Każdy teleport jest oznaczony li- 
terą. Po stanięciu na takim polu przenosimy się 
na inne, o innej literze. Mógłbym napisać, że tele- 
port „V” przenosi do „M”, „M” do „S” itd., ale te 
wiadomości niczemu nie służą. Cała sprawa po- 
lega na włażeniu na teleporty w takiej kolejności, 
aby z ich liter ułożyć jeden z podanych przez Ka- 
mień Wyroczni wyrazów-kluczy. Na mapie wy- 
szczególnione są teleporty składające się na sło- 
wo „KULCAT”. Jeśli postąpisz prawidłowo, po 
wejściu na ostatni teleport, „T”, zostaniesz prze- 
niesiony, nie tak jak zwykle do teleportu „R”, ale 
do komnaty w centrum mapy. Tam już wystarczy 
dojść do ołtarza i go przeszukać. Zwracam uwa- 
gę na czar „Wall Of Fire" — naprawdę niezły. 








































Legenda do mapy 7 
2 złote monety przy zwłokach. 
20 złotych monet w wazie. 
Hełm Obronny (Helm of Defense) 
w sarkofagu. 
Uzdrawiający Eliksir (Potion of Health) 
na stole. 
Złote monety koło posągu. 
Zbroja (Chain Mail) w sarkofagu. 
Czar Ściany Ognia (Wall Of Fire) za statuą. 
200 złotych monet w skrytce w ścianie. 
Uzdrawiający eliksir obok statuy. 


. Topór (Axe) przy ścianie. 

. 150 złotych monet w sarkofagu. 

. 150 złotych monet w skrzyni. 

. Złote monety po zabitym wrogu. 

. 30 złotych monet przy zwłokach Elfa 


w pułapce. 


. Hełm Sorasila — Albios — pod ołtarzem. 








Legenda do mapy 8 

Kartka w grobie głosząca: „Teleport przy 
krześle przenosi 2 pola w przód” reszta 
kartki nieczytelna. 
Uzdrawiający eliksir (Potion Of Healing) 
w skrzyni. 
150 złotych monet w rogu pokoju. 
Eliksir Życia (Elixir Of Life) w skrzyni. 
Kryształ Szybkiego Wiatru 
(Crystal Of Swift Wind) w skrzyni. 
Uzdrawiający eliksir w skrytce w podłodze. 
50 złotych monet na ołtarzu. 
Księga z legendami na grobowcu. 
Niestety rozpada się po dotknięciu. 
Hełm Obronny (Helm Of Defence) 
w sarkofagu. 

. 50 złotych monet w skrzyni. 

. 150 złotych monet 
w krześle (Henryk Kwinto?). 

. Czar Uzdrawiającego Wiatru 
(Healing Wind) w sarkofagu. 

. Oko w ścianie 
(diament wart 80 złotych monet). 

„. Uzdrawiający eliksir 
w ustach kamiennej twarzy. 

. Laska pod ścianą. 

. Palaestra. 


ASIL 


ŚWIĄTYNIA SORASILA (mapa 8) 

Na szęzycie Strzelistych Gór, na szczycie 
10 000 schodów Sorasila stoi.rozpadający się 
dom Rządu Czujnych Rycerzy. Kiedyś to 
miejsce było siedzibą wszystkich polityków 
wolnych ludzi. Głęboko w świątyni jest Pokój 
Modlitw Sorasila, gdzie.pod głównym ołtarzem 
spoczywa legendarna Palaestra. Jest ona za- 
bezpieczona znajdującym się w pokoju labiryn- 
tem. Kamień Wyroczni nie podaje żadnych 
wiadomości, jak działa labirynt, W świątyni 
mieszka rasa wojowniczych stworzeń znanych 
jako KCITU, które zryły Strzeliste Wzgórza, 
tworząc kompleksy tuneli, w których są ich 
gniazda lęgowe. 

Ufff, ale paskudny labirynt. Za tosskrzynek ze 
szpargałami mnóstwo. Warto.pospącerować i 
co nieco zgarnąć. Przypominam, że nie 
wszystkie drzwi są widoczne od razu = trzeba 
czasem przeszukać tefen. Ten labirynt w głó- 
wnej komnacie, to szachownica teleportów. A 
oto, jak można to przejść: wchodzisz w SZÓ- 
STY teleport od lewej, a potem po każdym 
„SKkOku' kierujesz się kolejno na: zachód, 
wschód, zachód, zachód, pałudnie i zachód. 
Na mapce do tego poziomu zaznaczyłe umo- 
wną północ, więc nie powinno chyba być kło- 
potów z kierunkami. 





TWIERDZA VENTHRAXA (mapa 9) 

Dochodzicie do nieprzyjażnie wyglądające- 
go lasu. Został on stworzony przez Venthraxa, 
by troszczył się o jego wrogów. Szczęśliwie 
dochodzicie do twierdzy. Szczyty wież 
błyszcżą* nienaturalnym światłem. Błyski 
tańczą wokół Was, tysiące nietoperzy wiruje 
wokoło Was, śpiewając niesłyszalną pieśń. To 
ostrzeżenie —- „zawróćcie”. Gdzieś w głębi 
twierdzy jest Ogród Nieładu. Za pomocą tele- 
portów musisz dostać się tam i zmierzyć z sa- 
mym Lordem Venthraxem. Sposób teleportacji 
jest zbliżony do tego ze Świątyni Zapomnie- 
nia, tylko dla każdej postaci kod jest inny. Ka- 
mień Wyroczni zgaduje, że hasła do telepor- 
tów to: BANE, HELM, KOTH i LORD. 

Ostatnia, decydująca misja. Ekwipunek So- 
rasila skompletowany, możemy ruszać na 
Venthraxa, sprawcę całego nieszczęścia. Każ- 
dy śmiałek startuje w innym rogu mapy i ma do 
przejścia swój własny labirynt. Aby dostać się 
do ogrodu w centrum mapy, kazdy musi od- 
wiedzić teleporty tak, aby litery na nich.ułożyły 
Się w jeden z czterech podanych wyrazów. Jak 
widać z rozkładu teleportów, dla lewego dol- 
nego labiryntu jest to „LORD”, lewego górne- 
go „HELM”, prawego dolnego „BANE”, a dla 
prawego górnego pozostaje „KOTH”. Naj- 
pierw przenosisz się do komnat przejścio- 
wych. W największych pomieszczeniach szu- 
kasz teleportu oznaczonego literą „V” i ten do- 
piero przenosi Cię w okolice ogrodu. Zalecał- 
bym, aby próbować dostać się do ogrodu 
wszystkimi postaciami. Będzie to trudne w 
przypadku magików — nie są osłaniani przez 
„fizycznych”. Dlatego (jeśli jeszcze tego nie 
zrobiłeś) wyposaż magików w jakiś porządny 
miecz lub topór — szanse są trochę większe. 
Czary bardzo Ci się przydadzą w wałG6 z 
Venthraxem; jest to silny przeciwnik i tylko Z6: 
społowy atak może tu pomóc. Swoim*.fie 
zycznym”" kup tyle Uzdrawiających Eliksikówą 
ii8 mogą unieść. Gwarantuję Ci, że podczaś 
końcowej walki ich plecaki znów zaczną świe* 
cić pustkami. Na temat strategii: 








Legenda do mapy 9 
1. Eliksir Kontroli Umysłu 
(Potion Of Mind Control) w wazie. | - 
2. Eliksir Szybkiego Wiatru 


(Potion Of Swift Wind) na stole. 
3. 100 złotych monet na stole. 
4. Ogród Nieładu, a w nim Venthrax. 


nie wchodź do ogrodu każdym z osobna; po- 
czekaj pod drzwiami, aż wszyscy się przetelepor- 
tują i dojdą, 

po Twoim wtargnięciu do ogrodu, od razu 
musisz dojść do Venthraxa (dla zmyły wygląda on 
dość nietypowo - jak połączenie krzesła z in- 
diańskim totemem). W przeciwnym razie dwaj 
strażnicy i pojawiające się z każdą turą kościotru- 
py zagrodzą Ci drogę i stracisz wszystkie siły na 
ich pokonanie, 

Venthrax razi czarami. niezależnie gdzie 
stoisz, więc łykaj eliksiry pod koniec tury, bo na: 
stępnej możesz już nie dożyć. 

Nooo, walka jest ciężkawa. Po zwyciężeniu 
Venthraxa znikasz z komnaty i oglądasz outro. 

Muszę jeszcze wyjaśnić, dlaczego nie ma ma- 
py prawego górnego rogu. Otóż pod koniec dru- 
giej misji straciłem jednego z magów i z czystego 
lenistwa kontynuowałem podróż trzema postacia- 
mi. W niczym to nie przeszkadzało; także w ostat- 
nią misję przeszedłem trzema. Problem zrodził 
się, gdy trzeba było narysować mapę: nie mając 
czwartej postaci nie mogłem zbadać czwartego 
labiryntu! Dlatego na mapie jest znak zapytania. 
Mam nadzieję, że zostanie mi to wybaczone... 


Rafał Belke 
PS, Wszystkich, którzy chcieliby pogrzebać 


sobie w save ach do „SORASILA” odsyła 
da działu TIPS TRICKS. 
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TYTUŁEM WSTĘPU 


Ponieważ czeka Was lektura naprawdę dłu- 
giego opisu, naprawdę bardzo skomplikowanej 
(ale równie dobrej) gry, to pozwolicie, że poda- 
rujemy sobie tzw. „legendę” czyli długaśną hi- 
storię, ttumaczącą np. dlaczego to właśnie my 
mamy wytłuc 10.000.000 złych zielonych ludzi- 
ków itp. (Tym bardziej, że coś podobnego uka- 
zało się w 8-9 numerze naszego pisma). Po pro- 
stu przejdźmy do rzeczy! 

„K-240" jest doskonałą, rozbudowaną grą 
ekonomiczną (handlowa), z akcją dziejącą się w 
dość nieokreślonym miejscu kosmosu, nie po- 
zbawioną elementów gier strategicznych... Mi- 
łośnikom „staroci” powiem, że jest to jakby 
skrzyżowanie „Millenium” z „Supremacy” (oraz 
„Utopią” i „Megalomanią” na dodatek!). Nie 
wiem jak dla Was, ale dla mnie jest to doskona- 
ła rekomendacja! 

Krótko mówiąc jesteś jednym z lokalnych sze- 
fów ogromnej korporacji zwanej „Tetracorpora- 
tion”, dla której pracuje, skromnie licząc, 50 
mln ludzi. Korporacja zajmuje się eksploatacją 
bogactw naturalnych — także tych zawartych w 
asteroidach (górnictwo). Jest to o tyle opłacalna 
dziedzina biznesu, że interesują się nią nie tylko 
ludzie, ale też rozmaite dziwne cywilizacje (łą- 
cznie z wampirami czy krwiożerczymi roślinami), 
a w zmaganiach między nimi a Tobą obowiązuje 
tylko jedna zasada — „żadnych zasad!” 

Celem kolejnych misji jest eliminowanie co- 
raz bardziej ekspansywnych cywilizacji z kolej- 
nych rejonów sektora „K-240”, a dokonujesz te- 
go głównie za pomocą flot kosmicznych pojaz- 
dów i rakiet — od niewielkich konwencjonalnych 
rakietek, po pociski zawierające takie głowice, 
że 100 Mt bomba jądrowa jest jak ugryzienie ko- 
mara... Wszelako aby dorobić się czegokolwiek, 
najpierw trzeba zacząć zarabiać pieniądze, a 
aby zarabiać pieniądze należy... zacząć grać! 

Tu proponuję, by wszyscy gracze, którzy ma- 
ją tę grę w swoich zbiorach a zamierzają skorzy- 
stać z moich podpowiedzi, uruchomili ją — zna- 
cznie ułatwi to naszą współpracę... A w czasie, 
gdy gra będzie się ładować (co trochę jednak 
trwa) podzielę się z Wami kilkoma szybkimi opi- 
niami dotyczącymi ogólnego wyglądu gry: 

Grafika... hm, hm. Jeśli jesteś zwolennikiem 
naprawdę dobrej grafiki, to raczej szybko zrób 
reset. Nie zrozumcie mnie źle — ta grafika jest 
całkiem w porządku, tyle że niczym specjalnym 
nie zachwyca, szczególnie na początku. Potem, 
gdy przybędzie obiektów, to okazuje się, że nie 
jest tak źle jakby się mogło z początku wyda: 
wać. Zresztą po pół godzinie nawet nie pamię- 
tasz, że istniało coś takiego jak „problem grafi- 
ki” — ta gra jest po prostu niesamowicie wcią 
gająca! Tyle, że grafika jest zrobiona raczej w 
stylu z roku '90 niż '94... Tak czy siak w skali 
1-10 daję jej 6. 
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Muzyka — istnieje tylko w intrze gry i 
jest to właściwie tylko parę dźwięków. 
Fx — o, tu dużo lepiej, szczególnie 
gdy nie wyłączymy opcji syntezy mo- 
wy — sample są doskonałe! Zatem 
ogólnie dźwięk uzyskuje 7 na 10. 
Przyjazność dla użytkownika = praw- 
dę powiedziawszy na początku byłem 

wręcz przerażony mnogością opcji: 
| masz np. 9 ikon, z których każda po- 
siada osobne podmenu (do 10 ikon) z 
których sporo posiada własne 
pod-pod-menu... itd. Można oszaleć! 
Jednak już po niecałej godzinie oka- 
zało się, że nie taki diabeł straszny. 

Układ kolejnych ikon jest bardzo przejrzy- 

sty i logiczny, same ikony są tak dobrane, że z łat- 
wością można się (w większości) domyśleć do 
czego służą, a te dziesiątki podopcji często się 
dublują — właśnie po to, abyś nie musiał bez 
przerwy skakać z menu do menu. Uważam więc, 
że zasługuje na 7 punktów. 

„Grywalność”... o, niewątpliwie co najmniej 
7 punktów! Jest to m.in. zasługą dużego zróżni- 
cowania czasu trwania misji — są takie 2-3 go- 
dzinne (co jak na grę handlową jest niemalże 
mignieniem oka) a są i takie, przy których trzeba 
siedzieć dużo, dużo dłużej. Ponadto gra cały 
czas trzyma w napięciu, nie pozwala nam na non- 
szalancję i granie „na pół gwizdka” - nawet mając 
doskonałą sytuację wystarczy chwila nieuwagi — 
nie dostrzeżemy idącej kursem zbieżnym kome- 
ty, przegapimy pojedynczą rakietę wroga (ale za 
to z głowicą anihilującą) i... po grze. 


Ogólne wrażenie — 7 na 10 


I kilka pożytecznych wskazówek: 
radzę darować sobie intro na początku gry... 
warto mieć dodatkową dyskietkę na zgrywki. 


ZACZYNAMY GRAĆ! 


Pierwszym menu jakie widzimy na początku to 
menu wyboru parametrów gry. Są to: LOAD, SA- 
VE, ALIEN, FX, SPEECH, DOS, END. 


Load i Save — wiadomo (mam nadzieję...) 

Fx — dźwięk on/off 

Speech — synteza mowy on/off (radzę „on”) 

Dos — wyjście z gry 

End — zgadzamy się na przeciwnika wybrane- 
go przez komputer (najsłabszego). 

Alien — wybór przeciwnika. Po wyborze klika- 
my na widoczne obok polecenie END. Na począ- 
tek doradzam obce rasy o dziwnych nazwach: 
KLL-KP-QUA lub LAK'MAJ TRAAL — nie będzie z 
nimi większego kłopotu... 


Następny ekran jaki ujrzymy, to widok ponure- 
go rumowiska skał — nasz asteroid — na którym 
po chwili pojawi się zielona budowla: CPU, czyli 
serce kolonii. Nad nim wisi nasz statek transpor- 
towy. W prawym dolnym rogu ekranu widać jakiś 
dziwny symbol, pod nim coś w rodzaju klawisza z 
numerem (później wyjaśnię co to jest i po co), 
zaś na samym dole pojawia się (na zmianę) czas i 
zasoby naszej gotówki. 


WARUNKI ŻYCIOWE 

W CPU znajduje się ok. 50 kolonistów posia 
dających niewielkie zapasy pożywienia, wody, 
energii i powietrza. Zatem w pierwszej kolejno- 
ści należy zadbać o to, by zapasy ule- 
gały uzupełnieniu. Należy 
więc postawić na- 


stępujące urządzenia 
(a jak to zrobić dowiesz się póź- 
niej): generatory energii (solar panel lub solar 
generator) i to kilka sztuk, wytwornicę powietrza 
(life support), pożywienia (hydroponics food) i 
wody (hydration plant). Potem można pomyśleć 
o dodatkowych budynkach mieszkalnych i całej 
reszcie kolonii. 


CPU 
Klikjąc RMB na budynku CPU uzyskujemy da- 
ne o stanie kolonii, czyli „Colony Summary". 


A mianowicie: 

Nazwa kolonii 

Populacja »x (w nawiasie podano max. liczbę 
ludzi, jaka może żyć w danych warunkach) 

Surplus — czyli czy przybyło, czy ubyło 

Radiation — skażenie radioaktywne (byłoby 
dobrze, aby nie było wyższe niż 30%) a także na- 
tężenie promieniowania słonecznego (też zabój- 
cze). 

Resource — czyli zapasy wody, powietrza, 
energii i żywności, z wyszczególnieniem dzien- 
















nej produkcji i dziennego zużycia (usage) oraz 
zgromadzonych zapasów (surplus). 

Na samym dole podany jest dodatkowo stan 
nastrojów kolonistów (security) i liczba posiada- 
nych flot okrętów (fleets). 

Po prawej stronie ekranu widzimy dodatkowo 
3 ikony. Są to: 

zmiana nazwy kolonii, 

sprzęt będący na stanie kolonii, 

wyjście z CPU na zewnątrz. 


PAWF 

Pod tą dziwną nazwą ukrywają się 4 podsta- 
wowe surowce niezbędne do życia kolonii (Po- 
wer — Air — Water — Food). Dzięki te- 
mu, posiadając nawet kil- 






































kanaście kolonii na 
asteroidach, będziemy w stanie 
ać na niespodziewane wypadki 
ii. Jeśli 

oidy na skanerze - wszystkie 
ii świecą się zielono, to nie 
koju. Jeśli natomiast któraś 
'mnobrązową barwę, to po- 






; chciałbym, abyś- 
> opisywania ikon; 
iele, że z czasem 
ich nawale. Iko- 
w postaci 2-3 
Zatem każdą kolej- 
pierwszej z lewej 
ędzie, będę nume- 














jąc w nawiasie (gdy to będzie możliwe jed- 
nym-dwoma słowami) jej wygląd. I tak: 

ikona 1 (dysk) — jest to powrót do opisanego 
na początku menu, w którym możemy zgrać lub 
wgrać stan gry, zmienić przeciwnika itp. Oczywi- 
ście możliwy jest też powrót do gry. 

ikona 2 (I jak Informacja) — ustalanie budżetu, 
ilość wydobytych surowców, zasoby asteroidu, 
akcje szpiegowskie itp. 

ikona 3 (dystynkcje wojskowe) — odpalanie 
pocisków, kierowanie flotami i pojedynczymi 
statkami itp. Ogólnie — militaria. 

ikona 4 (duży asteroid) — ikona pomocnicza 
przy budowie kolonii, rozładowywaniu statków 
itp. pracach. 

ikona 5 (3 małe asteroidy) — jest to ogólna 
ikona skanera oraz statusu kolonii, itp. infor- 
macji. Jest to jakby „ściąga” z pozostałych głó- 
wnych ikon, dzięki czemu nie będziemy musie- 
li zbytnio naklikać myszą chcąc np. szybko 
przejść z menu sterowania flotą do raportów z 
satelitów szpiegowskich... 

ikona 6 (detonator) — niszczenie niepotrzeb- 
nych budowli 

ikona 7 (wysoka wieża) — sprzęt do dyspozycji 
gracza (magazyn). 

ikona 8 (ZZzzz) — pauza 

ikona 9 — wyjście z tego menu. 


Proszę nie przejmować się tą skrótowo- 
ścią opisu — każda ikona zostanie opisana 
bardzo szczegółowo przy opisie ich 
pod-menu (bowiem praktycznie każda z 
nich ma swoje własne podrzędne ikony). 


WIĘCEJ SZCZEGÓŁÓW...? 

Konkretny opis poszczególnych ikon: 

ikona „1” — omówiona na początku opisu (sa- 
ve i load będzie omówione osobno, na końcu 
opisu) 

ikona „2” — dzieli się na 6 ikonek: 

1 (lupa) — skaner, szpiegostwo (tzn. raporty z 

satelitów itp.) 

2 (statystyka) — ustalanie budżetu 
3 (kilof) — zasoby surowca na asteroidzie 



























4 (SCI-TEK) — import dodatkowego 
sprzętu z głównej bazy korporacji 

5 (zwój) — wykaz dodatkowego im- 
portowanego sprzętu (patrz SCI-TEK) 

6 — powrót do poprzedniego menu 


ikona „3” (dystynkcje) 
ikona 1 (3 małe statki) — dowodze- 





ikona 4 — powrót 

ikona „4” (asteroid) 

ikona 1 i 2 — kursory „obracające” asteroid w 
przestrzeni 

ikona 3 — umożliwia „zniknięcie” asteroidu — 
przydatne, gdy np. przysłania cumujący za nim 
statek. 

ikona 4 (3 małe asteroidy) — jest to identyczna 
ikona z „dużą” (nadrzędną) ikoną „5”, którą 
wkrótce opiszę. 

ikona 5 (sześcian) — ikona umożliwia ujrzenie 
bazy w 2 wymiarach — tzn. tylko fundamenty — 
przydatne przy precyzyjnym lokowaniu budowli w 
konkretnym miejscu itp. Jeśli zastosujesz gene- 
ratory pola siłowego, to za pomocą tej ikony 
ujrzysz jaka część asteroidu jest nim chroniona. 
Obiekty chronione polem będą białe, nie chro- 
nione — niebieskie. Wyjątkiem są lotniska 

zawsze czerwone. Opcja jest też bardzo przy- 
datna przy stawianiu budynków. 

ikona 6 — wyjście z menu 


ikona „5” (3 małe asteroidy) — ogólnie skaner: 
PAWF, zasięg radaru (zaciemniona sfera wokół 
asteroidu) itd. Po naprowadzeniu kursora na 
asteroid klikamy RMB, by uzyskać dodatkowe 
menu: 

ikona „1” — (ekran komputera) — 
czenie/wyłączenie wyświetlacza) 

ikona „2” — przyporządkowanie danego 
obiektu klawiszowi funkcyjnemu - dzięki temu 
możemy szybko przenosić się z obiektu do 
obiektu. Najeżdżamy na obiekt, klikamy nań my- 
szką, wywołujemy tę ikonę, klikamy ponownie. 

ikona „3” — ogólny status kolonii (Colony 
Summary) 


PAWF (włą- 


ikona „4” — statystka wyprodukowa- 
nych już pocisków. Przy każdej nazwie 
widać czerwony „pasek" (każdy seg- 
ment paska to jedna rakieta) oraz liczbę 
pocisków. Są one rozbite na uzbrojone 
(gotowe do odpalenia) i nie uzbrojone. 
By uzbroić pocisk należy kliknąć na pa- 
sek — gdy pozielenieje to oznacza, że 
pocisk(i) zostały uzbrojone. Wyjście z tej 
opcji (uzbrojenia) bez odpalenia pocis- 
ków automatycznie je dezaktywuje. Op- 
cja identyczna z ikoną 3 w opcji Military 
(duża ikona „3”). 

ikona „5” — pauza 

ikona „6” — rozkazy dla floty (identy- 
czna z ikoną 2 w ikonie „3” Military) 

ikona „7” — powrót do ekranu podsta- 
wowego (powierzchnia asteroidu) 

ikona „8” — manewrowanie asteroidem (lecz 
tylko wówczas, gdy wyposażyliśmy go w silnik i 
nie mamy braków energetycznych). Sterowanie 
asteroidem jest bardzo proste — widzimy coś w 
rodzaju „zegara”. Wskazówka pokazuje kierunek 


- lotu, zaś strzałkami poniżej regulujemy szybkość. 


ikona „9” — powrót do porzedniego menu 
ikona „6” (detonator) — po jej użyciu pojawia 
bomb; którym Rak 





aż: 23 












dla zupełnie innego obiektu niż planowaliśmy 
może się to skończyć dość smutno... 

ikona „7” (wysoka wieża) — to jakby magazyn 
budowlany, z którego będziemy czerpać urzą: 
dzenia do wyposażenia kolonii. A oto bardzo dłu- 
ga lista tychże urządzeń. Kolejno: 

nazwa 

polskie tłumaczenie (plus funkcja) 

koszt produkcji jednego urządzenia. 

UWAGA — przy niektórych urządzeniach będą 
dodatkowo podane w nawiasach numery — ich 
znaczenie wyjaśnię później (przy omawianiu bu- 
dowania kolonii). 

Living Quaters <1> — kwatery dla 50 ludzi 
(niezbyt komfortowe, co ma wpływ na morale lu- 
dzi) — koszt 1.000 

Resiblock — kwatery dla 150 ludzi, znacznie 
bardziej komfortowe, koszt - 3.500 

Protected Resiblock — jak wyżej, z tym, że z 
zamontowaną na szczycie wieżyczką bojową wy- 


i _ posażoną w laser — koszt 8.500 


: Medical Centre — szpital, podnosi morale, 
zwiększa wzrost populacji - koszt 5.000 
Security Centre — posterunek policji, pozwala 
tłumić strajki i likwidować tzw. „niepokoje społe- 
czne”, uniemożliwia lub zmniejsza rozmiary kra- 
dzieży pieniędzy i sprzętu = koszt 4.500 
Decontamination Filter — stopniowo obniża 
radiację na skażonym asteroidzie i podnosi mo- 
rale; chroni przed zwiększoną aktywnością słoń- 
ca - koszt 8.000 
Power Store <6> — akumulator, może zmaga- 
zynować ok. 125 MW energii - koszt 1.500 
Solar Panel <5> — bateria słoneczna o wydaj- 
ności 2 MW/dzień (lub 4 MW/dzień przy zasto- 
sowaniu wzmacniacza) — — koszt 500 


)0 ton — koszt 1. 500 
Storage Tower — jw., ale o pojemność 600 
ton — koszt 3.000 
| scted Storage Tower — jw., ale z laserową 
życzką bojową — koszt 7.500 
n ion Yard <8> — fabryka wytwarzają: 
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ca lekkie i ciężkie myśliwce oraz 
statki zwiadowcze — koszt 7.500 
Landing Pod — lądowisko — 
koszt jednego pola — 300 
Sensor Array — wieża „kon- 
troli powietrznej” i obserwacyjna 
— koszt 3.500 
Command Centre <9> — śle- 
dzenie ruchów wroga, aktualne 
ceny itp. — koszt 8000 
Weapons Factory — fabryka 















głowic bojowych — koszt 4.400 

Laser Turret — wieżyczka 
bojowa uzbrojona w lasery 
— koszt 3.400 (Uwaga: 
wszystkie rodzaje wież bojo- 
wych są skuteczne tylko w 
wypadku ataku pojazdów 
wroga i deszczu. meteory- 
tów) — koszt 3.400 

Missile Silo <2> — silos 
startowy dla pociskow bojo- 
wych — koszt 4.300 

Hydroponics — wytwórnia żywności dla 
max. 400 osób — koszt 7.000 

Hydration Plant — wytwornica wody dla 
max. 500 osób — koszt 5.000 

Life Support — generator powietrza dla 
max. 500 osób — koszt 13.000 

Enviroment Gontrol — awaryjny system 
podtrzymywania życia na wypadek awarii 
systemu wytwarzającego dowolny z ele- 
mentów PAWF — koszt 3.200 (uwaga 

wystarcza na bardzo krótko!) 

Protected ENV/CTRL — jw., ale z syste- 
mem zabezpieczającym — koszt 8.500 

Gravity Nullifier — generator sztuczne- 
go ciążenia, ponadto utrzymuje pobliskie 
asteroidy w stabilnym układzie — koszt 
35.000. (Generator dostarczany jest — 
czy tego chcemy, czy nie — w pierwszym 
po rozpoczęciu kolonizacji transporcie z 
bazy głównej, dlatego możesz go nie zna- 
leźć przy pierwszym przeglądzie magazy- 
nu. Tzn. dzieje się tak na początkowych 
poziomach gry). 

E Satelite Silo — silos startowy dla sa- 
telitów szpiegowskich — koszt 5.000 


ikona „8” — pauza 
ikona „9” — wyjście z menu (ekran pod- 
stawowy) 


USTALANIE BUDŻETU 

To pierwszy krok jaki musisz uczynić, by 
rozpocząć kolonizację asteroidu - wiado- 
mo, bez biurokracji ani rusz! Aby tego do- 
konać wybierz z menu ikonę „2” (I jak In- 
formacja), a z jej podmenu ikonkę „2” (sta- 
tystyka). Po kliknięciu na nią ujrzysz stan 


swojego bużdetu oraz działy na jakie mu- 
sisz je podzielić: 

Construction — budowle, w tym fabryki, 
bazy itp. 

Vehicles — pojazdy (także stacja kosmi- 
czna) 

Intelligence — wywiad (szpiegostwo — w 
tym także konstruowanie satelitów) 

Missiles — pociski rakietowe, głowice 
bojowe. 


Sposób podziału jest dość nieprakty- 
czny: głównie dlatego, że wydatki są rozbite 
na dość dziwne jednostki: 

5K — minimalna stawka 5000 kredytów 

100K — minimalna stawka 100.000 kre- 
dytów 

1M — minimalna stawka 1.000.000 kre- 
dytów. 


llość posiadanej gotówki podana jest w 
formie liczby (np. 345.000) i dodatkowo w 
formie pasków rozmaitego koloru pod sym- 


bolami 5K, 100K i 1M. Pasek pod symbo- 
lem 5K jest zielony, pod 100K pomarańczo- 
wy, a 1M ciemnoczerwony. 


Nie jest to najmilszy i najprostszy sposób 
rozdziału funduszy, ale cóż - nie ja to wymyśli- 
łem.. W każdym razie na pocieszenie pór 
wiem, że jest to niewatpliwie najtrudniejszy 
element w grze i wymaga odrobiny wprawy. 
Każdy wydatek powoduje oczywiście zmniej- 
szenie się wydzielonej kwoty aż do zera, kiedy 
to jakiekolwiek działanie w obrębie danej dzie- 
dziny jest tak długo niemożliwe, aż znów prze- 
lejemy trochę pieniędzy na konto. 

Należy pamiętać o kilku rzeczach: 

Jeśli np. nie zamierzamy w najbliższym cza- 
sie budować satelitów czy pocisków, to nie 
ma sensu zamrażanie pieniędzy na tych kon- 
tach. 

Budżet możemy w każdym momencie zmie- 
niać, przepompowując pieniądze z konta na 
konto lub też wycofując je do rezerwy, więc 
nie trzeba długo nad tym myśleć — wiadomo, 
iż na początku trzeba sporo zainwestować w 
budowanie budynków (nie mniej niż ze 
150.000) i to ma bezwzględny priorytet. 

Warto mieć zawsze jakieś rezerwy budże- 
towe — a to na wypadek zdarzeń losowych itd. 
Ponadto możliwe jest dokupowanie przeróż- 
nych urządzeń i statków w bazie głównej kor- 
poracji — i wolno na to przeznaczyć tylko pie- 
niądze nie spoczywające na żadnym koncie, 

Z konta 5K możemy co najwyżej jędnorazo- 
wo przekazać 95.000, a z komta 100K 
900.000. 

c.d.n 


Lifter 












LEGACY OF SORASIL 


aweł Lesisz z Giżycka przygotował całą ster- 
ennych uwag. Dzięki, Pawle, tylko następnym 
zem przesyłaj dłuższe teksty na dyskietkach - 
następnym razem może się nie znaleźć ochotnik 
na wklepanie tego wszystkiego do komputera. 
Tekst oczywiście dotyczy Amigi. 





Stan gry zgrywany jest na dysk w postaci pliku 
„FrogAndParrot”. To właśnie na nim wykon 
wszelkie operacje. 

Jednym z problemów występujących w 
ciągły brak złota. Na początku każda z pos 
ponuje stoma sztukami złota. Zamieniami 
heksy, co daje liczbę 64. Szybko okazuje się, że w 
naszym pliku takiej liczby nie mal Mamy tu do c: 
nienia ze sprytną sztuczką programistów, polega- 
jącą na przedstawieniu liczby 100 jako ciągu 
dwóch kolejnych bajtów 01 00. Wychodzi więc na 
to, że ilość złota przechowywana jest jako liczba 
dziesiętna, zróbmy więc małą zamianę i w sekto- 
rze 1, w bajty: 7C, 7D, FC, FD, 17C, 17D, 1FC, 
1FD wstawmy liczbę 99. Taka poprawka daje nam 
po 9999 złota dla każdego w drużynie, co w zupeł- 
ności wystarcza. 

Innym problemem jest ograniczenie liczby ru- 
chów w jednej turze, ale i na to jest sposób. W 
sektorze 1, w komórki: 7E, FE, 17E, 1FE wpisuje- 
my liczbę 14, co daje nam maksymalną liczbę kro- 
ków - 20. 










Jeśli komuś nie odpowiadają imiona bohaterów, 
to nic prostszego. Używając kodów ASCII może- 
my je zmienić. Imiona są pod adresami: 

sektor 1: bajty od 9B do A3 — pierwsza postać, 
11B-123 - druga postać, 19B-1A3 - trzecia po- 
stać, 

sektor 2: bajty 1B-23 - czwarta postać. 


Przydałoby się teraz, aby nasza drużyna miała 
trochę większe możliwości, niż na początku roz- 
grywki. W celu ich podwyższenia wpisz liczbę 14 
w komórki: 

sektor 1: bajty od 7E do 83, FE-103, 17E-387, 
1FE-1FF, 

sektor 2: bajty 0-3. 


| jeszcze jedna sprawa — ekwipunek. Na począt- 
ku rozgrywki nie mamy zbyt wiele i nawet spora 
ilość złota nic tu nie da. Proponuję więc wyposa- 
żenie drużyny innym sposobem. 

Miejsca na przedmioty 
adresami: * 

sektor 1 












108-117 - druga, 188-197 - - trzecia, 
sektor 2: bajty 8-17 — czwarta. 


A oto lista przedmiotów: 





01 „.Broad Sword 
02 „..Short Sword 
03 .. Great Sword 





. Paravane Shield 
Potion Of Health 






Key Of Bone 
„..Gloves Of Strength 











....Talisman Of Lore 
The Oracle Stone 
Amulet Tambor Rin 
Potion Of Health 
Ball Of Flame 
„Scroll Of Fire Ball 
...Ring Of Sure Sight 
„.. Potion Of Swift Wind 

.... Potion Of Courage 
..Potion Of Rock Skin 
„Ring Of Movement 

































24 .... Dagger Of Might 
25 „Amulet Of Protection 
26 Gauntlets Of Virtue 


ZE Albios Helm 
Palaestra Sleptre 
„Chain Mail Armour 
„. Plate Mail Armour 


OZZIE APACHE Staff Of Doom 
DO pn A Bane Short Sword 
2D ...Helm Of Defence 


Cloak Of Warding 








„Potion Of Strength 


„Lighting Bolt Spell pory mamy po 30000 obydwu minerałów. 


































„Healing Wind Spell 
Wall Of Water Spell 
„... Wall Of Fire Spell 
Spell Of emoralise 
„... Ring Of Fire Balls 
„Crystal Of Swift Wind 
„Ring Of Swift Wind 
...Heroic Brew 


....Ring Of Detection 
s „Crystal Of Water Wall 
BA waeawwczd neysa GIER Ring Of Courage 
..Ring Of Rock Skin 
„.Flame Of Healing Spell 
„.Water Of Healing Spell 
IE aaidp aoi OE PRO Heal Body Spell 
„Scroll Of Create Pit 
„.. Armour Of Darkness 
Biter Dagger 
„.. Spell Of Stone Bridge 
Spell Of Fear 
.. Spell Of Tempest 
Spell Of Rust 
...Pass Rock Spell 
Scroll Of Thorastin 
„Staff Of Teleportation 


Michał Taciak 


RE RX6PDY395PM 
. 9XW56MHCYR7 
XTMHFDKRT4X 


TRANSARCTICA 


eł Lesisz 
iku „Nazwa.SAV” zmieniamy: w sektorze 1 
ąwszy od bajtu 12 na: 75, 30, 75, 30. Od tej 










LOOPZ 






Kody: 
1. EASY 6. GRVY 
11. TRBY 16. STNL 
21. GZPN 26. PLGR 
31. KRNC 36. BGDK 
41. FRNK 46. ZSZS 
Kody: 
B. BOOT €. CHOR 
D. DORF E. ENTE 
F. FUSS G. GIFT 
H. HAND 1. IGLU 
J. JAHR K. KUSS 
L. LAND > 
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0D REDAKCJI 


Ja w sprawie formalnej, czyli LISTY. 

Pierwsze wydanie w pełni amigowego 
„WYDANIA SPECJALNEGO” wywołało fa- 
lę listów i telefonów do redakcji. DZIĘKII- 
II!!! Cieszymy się, że z takim entuzjaz- 
mem przyjęliście ten, powiedzmy sobie 
szczerze, niezbyt udany numer. W odpo- 
wiedzi na nasz apel przysłaliście także 
swoje teksty. Niektóre lada chwila będą 
zamieszczone. Zasypaliście nas też pyta- 
niami i propozycjami, więc spieszę z wy- 
jaśnieniem kilku kwestii. 


Na początek list, który przysłał MACIEK 
STĄPÓR. Pytasz, w jakim formacie przysyłać 
teksty. Otóż musi to być „goły” tekst ASCII w 
standardzie najlepiej Mazovia, ale może też być 
AmigaPL lub Latin2. Oczywiście możemy od- 
czytać także i bardziej egzotyczne standardy, 
ale po co komplikować sobie sprawę. Ważne 
jest, abyś zaznaczył stosowany standard dopi- 
sując do nazwy pliku odpowiednie rozszerze- 
nie (np. .mzv, .pl, .xjp, .lat). Jeśli chodzi o cha- 
rakter przysyłanych tekstów, to mile widzimy 
opisy „za rączkę” i tipy. Recenzji ci u nas dosta- 
tek, ale jeśli ktoś chce koniecznie napisać... 
Co do cover dysków, to myślimy nad tym. 

A teraz BOGUMIŁ PAŁKA: „[...] Wasze 
pismo jest super. Najpierw musiałem je osiem- 
naście razy przeczytać i zbudować dla Wasze- 
go odlotowego pisma ołtarz, a później omadlać 
je regularnie". Ten kawałek przytoczyłem z czy- 
stej próżności, a teraz pora na pytania. Dlacze- 
go nie jesteśmy tygodnikiem? Z powodu braku 
mocy przerobowych. Na razie jesteśmy „półto- 
ramiesięcznikiem”, a to z powodu chwilowego 
kryzysu personalnego. Dlatego skierowaliśmy 
się do Was, Drodzy Czytelnicy. W innych re- 
dakcjach siedzi sobie kilku chłopa, włączają na 
pięć minut grę i produkują najeżony bzdurami i 
niedokładnościami opis. Nie mają wyjścia, przy 
takiej ilości gier nie da się wszystkich zgłębić. 
Ale gdzieś tam, przed pobłyskującym w nocy 
monitorem siedzi gracz, który właśnie tę grę 
skończył i może się podzielić zdobytą wiedzą z 
innymi graczami. My dajemy Wam taką możli- 
wość - oddajemy głos najlepszym fachowcom 
w tej dziedzinie. 

Uch, ale się zrobiło patetycznie! Dobra, je- 
dziemy dalej. Tomek Wesołowski pyta o newsy 
z pierwszego numeru. Miały to być nowinki z 
całego światka komputerowego, żeby nie zamy- 
kać Amigi w swoistym getcie, wyszła z tego ka- 
szana, więcej się nie powtórzy. Piszesz Tomku, 
że bardziej widzisz nas jako pismo typu „Ami- 
gowiec”. Niestety, nie pokrywa się to z profilem 
pisma. Zdecydowana większość naszych Czy- 
telników, to gracze, niezbyt obeznani z tajnika- 
mi systemu i do nich będzie adresowana także 
część użytkowa. Na otarcie łez informuję, że 
już wkrótce ruszy seria artykułów poświęco- 
nych DTV dla każdego. Dlaczego opisujemy 
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„durne polskie programy" jak to ująłeś? Bo po- 
wstają. Od wejścia w życie ustawy o prawach 
producenta (nie wiedzieć czemu zwanej usta- 
wą o prawach autorskich) każda gazeta kompu- 
terowa, oprócz porad i opisów powinna też peł- 
nić rolę informatora, który przedstawia gry i 
programy dostępne w sklepach, poleca dobre 
produkty, ostrzega przed niewartymi kupienia. 
Więc jeśli drażnią Cię recenzje tych czy innych 






programów, miej pretensje do twórców i dys- 
trybutorów. Zgadzam się jednak, że trzeba zmi- 
nimalizować miejsce przeznaczane na takie re- 
cenzje. Dlatego opisy gier i programów do- 
stępnych na rynku ukazywać się będą w skon- 
densowanej formie. Dalej: przysłane do re- 
dakcji dyskietki oczywiście będą zwracane. 
Konfiguracja sprzętu autora tekstu nas nie inte- 
resuje, niemniej jeśli ma ona wpływ na grę/u- 
żytkowanie, warto zaznaczyć to w tekście (np. 
„Na mojej A1200 z Fastem FEARS chodzi płyn- 
nie"). Twój pomysł z konkursem na grafikę mie- 
siąca poddaję pod opinię Czytelników — na- 
piszcie co o tym sądzicie. Niestety, pismo ma 
tylko 32 strony (i na razie nie zanosi się na wię- 
cej...) i nie wszystkie Wasze pomysły da się 
zrealizować, trzeba będzie wybrać te cieszące 
się największym uznaniem wśród Czytelników. 

Drobne wyjaśnienie dla MAĆKA GOZDKA. 
Opisując „DEATH MASK" nie byłem sfrustro- 
wany brakiem doomopodobnych gier na Ami- 
gę, byłem zły, że firma oszukała ludzi wyczeku- 
jących na amigowy „Doom”. Dzięki za informa- 
cje, jak widzisz wymienione przez Ciebie gry 
(„FEARS” i „ALIEN BREED 3D") są opisane w 
bieżącym numerze. 

And last but not least, msg to Fuzz/Ladybird 
Design. Dzięki za rzeczowe uwagi. Tytułu pis- 
ma nie da się tak łatwo zmienić. Co do aktual- 
ności materiałów zamieszczonych w WS 1/95, 
należy się wszystkim małe wyjaśnienie: „Wyda- 
nie Specjalne” było zawsze swego rodzaju ko- 
szem na śmieci, w którym gromadziły się duże 
opisy gier niekoniecznie nowych, które to opisy 
były bezcenne dla osób zmagających się z tymi 
grami, ale bezużyteczne dla innych. Od jakie- 
goś czasu zaczęły tam też trafiać opisy gier 
amigowych, które zostały wyparte z innych na- 
szych gazet przez zalew nowości na PC. WS 
1/95 było czymś pośrednim pomiędzy przy- 
szłym a minionym kształtem pisma. Weszło tam 
kilka tekstów, których nie było okazji wypuścić 
wcześniej (np. opis do „SORASILA” napisałem 
w sierpniu zeszłego roku). Zamieszczanie opi- 
sów starych gier spowodowane jest także pro- 
śbami Czytelników. Nie każdy ma komputer od 
pięciu lat — ludzie, którzy dopiero co wkroczyli 
w świat gier, z zapałem grają w stare przygo- 
dówki czy strategie, które są często lepsze niż 
napakowane grafiką kompaktowe cuda. Cza- 
sem bedziemy więc odkurzać tę, czy inną grę, 
by pomóc nowicjuszom (vide: opis do „INDIA- 
NA JONES 3" „GRACH KOMPUTEROWYCH" 
5/95. O częstotliwości ukazywania się pisma 
już pisałem, o niefortunnych newsach z zeszłe- 
go numeru też. Dział hardware, jak widzisz jest, 
będziemy w nim prezentować sprzęt z punktu 
widzenia przydatności dla zwykłego gracza. 
Opisy popularnych użytków (Shareware i PD) 
także będą, płytkami na CD32 też się już zaję- 
liśmy, a że to nie najnowsze rzeczy... Cóż, tu je- 
steśmy na łasce polskich dystrybutorów. Sce- 
na też oczywiście będzie. Mamy co prawda już 
człowieka od „tych spraw”, ale nie jest „zbyt 
pewny” (ach ci sceniarze), więc trochę konku- 
rencji dobrze mu zrobi. W sprawie Twojego po- 


mysłu żeby zrezygnować z długich, wieloodcin- 
kowych opisów proszę o opinię Czytelników, 
może rzeczywiście nikt ich nie czyta... 

Tak się dziwnie złożyło, że Twoje propozycje 
prawie całkowicie pokrywają się z wytyczonymi 
przez redakcję kierunkami rozwoju pisma. 

A teraz kilka wskazówek dla wszystkich, któ- 
rzy chcą współpracować z naszą (Waszą!) ga- 
zetą. 

-Konsultujcie się z nami w sprawie tekstów, 
które zamierzacie napisać. W ten sposób ma- 
cie dużo większe szanse na opublikowanie 
swojego opisu. Podawajcie nam Wasze nume- 
ry telefonów, jeśli je oczywiście macie. 

-Teksty muszą być na odpowiednim poziomie 
pod względem stylistycznym oraz ortogra- 
ficznym i powinny dotyczyć gier w miarę no- 
wych. Nasza współpraca nie polega na tym, że 
„łykamy i publikujemy co się da, żeby zapełnić 
numer”. Raczej - „chętnie opublikujemy warto- 
ściowe teksty zdolnych autorów”. 

-Wszystkie teksty (może za wyjątkiem tipów) 
przesyłajcie na dyskietkach. 

-Teksty powinny być w formacie ASCII, najle- 
piej w standardzie Mazovia, AmigaPL lub La- 
tin2. 

-Piszcie daty w listach. 


To na razie tyle. Jeśli macie jakieś uwagi na 
temat pisma i poruszonych przez kolegów 
spraw, albo pytania odnośnie sprzętu, syste- 
mu, gierek — piszcie i dzwońcie! 


Rafał Belke 


A teraz kilka stów do „ulubieńca” całej re- 
dakcji niejakiego Piotra Z. (nazwiska tego jego- 
mościa nawet nie opłaca się nam przytaczać). 
Możemy ci poradzić, żebyś odwiedził dobrego 
specjalistę i to nie tego od twojej „rozwalającej 
się Amigi, uruchamiającej się czasami w 
NTSC”, a specjalistę od głowy. Tak wiem, co 
piszę. Wnioskuję z Twoich listów że należysz 
do pewnego gatunku ludzi, którzy zawsze krę- 
cą nosem, gdyż nic im się nie podoba. Nie dzi- 
wi więc nas, że nie podobają ci się nasze pis- 
ma. Pozostaje tylko pytanie — skoro one ci się 
nie podobają, to po jaką cholerę przysyłasz 
nam jakieś kiepawe tricki żebyśmy je wydruko- 
wali! Obrzucasz nas obelgami, jak gnojków, a 
potem chcesz zabłysnąć na łamach naszego 
czasopisma w pełnym brzmieniu imienia i na- 
zwiska. A wypchaj się ty czerstwiaku. Skoro je- 
steś taki dowcipny (czytaj głupi), to proponuję 
przeprowadzić ci pewien mały eksperyment. 
Podejdź mianowicie do budy psa sąsiada, skop 
mu dupę, a potem spróbuj go pogłaskać. Rę- 
czę, że odgryzie ci łapę zanim wykonasz jakiś 
ruch. A teraz z innej beczki, ale do tego same- 
go adresata. Mieliśmy zamieścić opis twoich 
perypetii z grą „Kajko i Kokosz”, ale oczywiście 
nie zrobimy tego z wiadomych już powodów. 
Jednak dla twojej wiadomości, podaję, że ni- 
gdzie na świecie nie ma zwyczaju dołączania 
do oryginalnej gry, instrukcji jej przejścia (solu- 
tion) - od tego są czasopisma komputerowe. 
Na daremnie więc wylewałeś żółć i raczyłeś 
przekleństwami, producentów „Kajkosza”. 
Owszem należy im się kilka słów krytyki, ale 
akurat nie za to. Po raz kolejny wyszedłeś na 
palanta i ośmieszyłeś się totalnie, ale takiemu 
burakowi to chyba zwisa. Po raz pierwszy w ży- 
ciu zobaczyłeś na własne gały oryginalną grę i 
jak zwykle ci się wszystko nie .podoba, więc 
podnosisz raban. Siedź cicho jakżeś głupi, bo 
durniów ci u nas dostatek. Współczuję firmie 
Seven Stars, że trafił im się taki upierdliwy i 
czerstwy klient. Współczuję sobie i reszcie ko- 
legów z redakcji, że muszą czytać takie bzdury. 
Prywatnie radzę ci — daj sobie spokój z kompu- 
terami, a swoją rozwalającą się Amigę, czasami 
uruchamiającą się w NTSC, wywal przez okno i 
zajmij się ćwiczeniami gimnastycznymi - mięś- 
niak nie musi przecież pracować głową... 


MS 








Nie ma chyba na świecie graczy, 

którzy nie odczuwaliby czasem 

potrzeby zrobienia na swoim kom- 
puterze czegoś innego, poza graniem: od- 
palenia jakiegoś programu edukacyjnego, 
narysowania, skomponowania, bądź napi- 
sania czegoś, wreszcie stworzenia jakie- 
goś programiku. Ponadto znajomość syste- 
mu i niektórych programów narzędziowych 
bardzo pomaga kiedy np. gra nie chce się 
odpalić z twardego dysku, czy komputer 
wyświetla jakieś niezrozumiałe komunikaty. 
Lektura dostępnych w Polsce pism amigo- 
wych niewiele daje przeciętnemu graczowi: 
są one przeznaczone dla „poważnych” użyt- 
kowników, którzy czasem, kiedy nikt nie wi- 
dzi, z rumieńcem wstydu sięgają po gry. 
„Wydanie Specjalne" natomiast ma ambi- 


Czytelniku 


Zapraszamy do współtworzenia naszego pisma. Jeśli chcesz podzielić się informacjami z innymi czytelnikami, przyślij do nas swój 
tekst, jeśli będzie dobry, ukaże się na naszych łamach. Mogą to być relacje z imprez (np. „Byłem na targach Amiga'95 w Zambii” czy 
„Moja szkoła urządziła mistrzostwa powiatu w Mortal Kombat”), artykuły o grach lub użytkach (np. „Jak w 23 doby grania non-stop 


cje zostać pismem dla graczy, którzy cza- 
sem sięgają po programy użytkowe. 

Dlatego właśnie powstał dział użytkowy, 
który będzie stanowił tylko niewielką część za- 
wartości naszego (a przede wszystkim Wa- 
szego) pisma, ale znajdziecie w nim wiele in- 
teresujących pozycji, m.in.: 

RECENZJE | TESTY PROGRAMÓW 
UŻYTKOWYCH | PRZYSTAWEK DO AMIGI. 
Zapraszamy do współpracy producentów i 
dystrybutorów. 

DZIAŁ SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN. 
Będziemy opisywać aplikacje, które mogą się 
przydać w systemie gracza. Masz program PD 
i nie wiesz do czego służy ta czy inna opcja? 
My Ci pomożemy! 

NOWINKI TECHNICZNE NIE TYLKO W 
DZIEDZINIE AMIGI. Dobrze jest wiedzieć to i 


owo o obowiązujących trendach i nadchodzą: 
cych rozwiązaniach, ponieważ wszystko co 
teraz wymyślą mądrzy ludzie, zostanie kiedyś 
zaprzęgnięte do gier. 

ARTYKUŁY CZYTELNIKÓW NA RÓŻNE 
TEMATY. Zapraszamy do współtworzenia pis- 
ma. Więcej szczegółów znajdziecie poniżej, 

SCENY Z ŻYCIA SCENY. Relacje z Copy 
Party, publicystyka scenowa itp. 


To wszystko już od następnego numeru. 

Napiszcie, co sądzicie o takim kształcie 
działu użytkowego, co chcielibyście dodać, 
co jest niepotrzebne, jakie programy mamy 
Wam przybliżyć. A na razie zapraszamy do 
lektury! 


REDAKCJA 


przejść UFO 2” czy „Jak z beznadziejnego programu XXX zrobić adi narzędzie pracy”), czy opisy waszych zmagań z Amigą (np. 


„Nigdy nie wylewaj na komputer więcej niż trzy szklanki herbaty, bo... 
XXX i co trzeba zrobić, żeby działała” albo „Kupiłem do A1200 prysznic sterowany przez PCMCIA, oto moje uwagi... 


łajcie na dyskietkach. Autorzy opublikowanych tekstów zostaną nagrodzeni. 
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Muszę przyznać, że przy recenzowaniu programu „ABO 
M Chemii" wrocławskiej firmy EGO, targają mną bardzo 
sprzeczne uczucia. Tak się bowiem składa, że przez wiele 
lat chemia była zarówno moją pasją, jak i specjalnością zawodową, 
więc do testowania programu przystąpiłem z wielką ochotą. Uruchomi- 
łem go, pobieżnie zapoznałem się z jego funkcjami, przeszedłem test z 
wynikiem 6, zacząłem metodycznie poznawać zawartość programu i 
„tu właśnie pojawiły się te sprzeczne uczucia 
Pierwszą miłą niespodzianką jest to, że program nie zawiera żad- 
nych głupich zabezpieczeń typu „podaj czwartą literę siódmego słowa 
na trzeciej stronie instrukcji”, Ale w zamian za to nie można go w żaden 
sposób zainstalować na twardym dysku - program zapisany jest na 
dyskietce NDOS. Sam program nie ma zbyt wybujałych wymagań 
sprzętowych, skonstruowany jest dosyć starannie i inteligentnie, 
wszystkie informacje wyświetlane są dużą czcionką (można go więc z 
powodzeniem używać nawet na Amidze 500 podłączonej do telewizo- 
ra), a interfejs użytkownika jest prosty, elegancki i wygodny w obsłu- 
dze. Wielką atrakcją programu są animowane, trójwymiarowe anima- 
cje budowy cząsteczek oraz przebiegu reakcji chemicznych - za moich 
czasów uczniowie mogli sobie najwyżej po- 
marzyć o tak poglądowej lekcji chemii. 
Bardzo wygodne jest też rozwiązanie odsyła- 
czy tekstowych, znane użytkownikom Amigi 
1200 z „amigaguide. library”, W sumie, za 
sam pomysł i projekt, autorom z Wrocławia 
należą się duże brawa. 
Realizacja pomysłu budzi już nieco 
mniejszy aplauz i moim zdaniem nie jest do 
końca dopracowana. Plerwszy protest musi 
budzić to, że autorzy programu założyli, iż 
użytkownik korzysta z Amigi z angielskim układem klawiatury, gdy 
tymczasem znaczny procent naszych Amig ma klawiaturę niemiecką, 
Niby drobiazg, który uwidacznia się jedynie przy rozwiązywaniu zadań, 
ale można go było uniknąć. Dosyć niewygodny jest również sposób 
prezentacji materiału, niezbyt fortunnie przejęty z niektórych „zinów” - 











na ekranie można wyświetlać tylko kolejne strony tekstu, bez możliwo- 
ści ich płynnego przewijania. Taki sposób realizacji byłby dopuszczalny 
jedynie przy wyjątkowo starannym doborze tekstu, w taki sposób, aby 
tekst na ekranie stanowił pewną integralną i zamkniętą całość. Co 
gorsza, dosyć często zdarza się, że przy przejściu do następnej strony 
program „przeskakuje” jedną stronę i dla zachowania wątku trzeba się 
cofnąć (o ile użytkownik zauważy przeskok) 
Pewną niedogodność stanowi również to, że 
przy wywołaniu odsyłacza na ekranie pojawia 
się cała strona ze słowniczka, choć widoczne 
powinno być wyłącznie wyjaśnienie wybranego 
przez użytkownika terminu. 

„ABC Chemil" jest z założenia programem 
edukacyjnym, więc kwestie estetyki i wygody 
obsługi, choć bardzo ważne, mają tu znaczenie 
drugorzędne - najważniejsza jest meryto- 
ryczna wartość programu. | tu pierwsze poważ- 
ne zastrzeżenie - tytuł „ABO Chemii” nie określa wyraźnie zakresu wie- 
dzy prezentowanej przez program. Prezentowany zakres materiału 
skłania mnie do przypuszczeń, że program adresowany jest do uczniów 
szkół podstawowych, ale przydałaby się jeszcze wyraźna i czytelna in- 
formacja czy obejmuje pełny zakres programowy nauki chemii, czy 
tylko wybrane zagadnienia. 

Mimo deklarowanej przez autorów korek- 
ty językowej i merytorycznej, program nie 
| jest również wolny od błędów, co w progra- 
| mie edukacyjnym jest już zasadniczą wadą! 
0d strony językowej są to głównie tzw. lite- 
rówki oraz błędy gramatyczne i stylistyczne 
(np. określenie „poziome kolumny”). Gorsze 
są jednak błędy merytoryczne, gdy np. jako 
wzór _ metanolu _ podawany jest 
***C2H50H"**, czy błędnie zapisane zo- 
staje równanie reakcji niepełnego spalania metanu. Prezentowany 
materiał grzeszy też zbytnią skrótowością, która ociera się a dezin- 
formację. Przykład? Proszę bardzo - „Wszystkie pierwiastki, które 
nie są metalami, nazywamy niemetalami. Charakteryzuje je brak po- 
łysku(?), kruchość(?), złe przewodnictwo cieplne i elektryczne, ma- 








', „Jak przez 36 godzin instalowałem na twardym dysku grę 


”). Teksty przesy- 


REDAKCJA 


ła gęstość i niskie temperatury(?) topnienia I wrzenia. W reakcjach 
chemicznych niemetale przyłączają(?) elektrony." - wszystkie zna- 
ki zapytania umieściłem ja, aby zasygnalizować wątpliwe stwierdze- 
nia, Czy w przypadku gazów (a wszystkie pierwiastki gazowe są nie- 
metalami) ma sens mówienie o połysku czy kruchości? Czy gęstość 
np. krzemu (niemetal) jest mniejsza od gęstości sodu czy wapnia 
(metale)? Czy temperaturę sublimacji ta 
kiego niemetalu jak węgiel (ponad 3500 
stopni) można uznać za niską, szczególnie 
w porównaniu z temperaturami topnienia i 
wrzenia takich metali jak gal (tt. 30, tw. 
2300) czy ołów (tt. 327, tw. 1750)? Czy 
we wszystkich reakcjach chemicznych 
niemetale przyłączają elektrony? A co w 
takim razie z wodorem czy węglem? Na 
tym przykładzie najlepiej widać, do czego 
mogą prowadzić zbytnie uproszczenia. A 
wystarczyło nieco osłabić kategoryczność stwierdzeń przez wtrące- 
nie takich zwrotów jak „przeważnie”, „najczęściej” i „z reguły” oraz 
wyraźnie stwierdzić, że dotyczy to ciał stałych, aby nie było się do 
czego przyczepić! 

Jak widać, mam sporo do zarzucenia programowi „ABC Chemil”. 
Pocieszam się jedynie tym, że wszystkie te zarzuty wynikają raczej z 
niedbałości niż z braku kwalifikacji autorów programu i wierzę głę- 
boko, że wkrótce do sprzedaży trafi nowa, poprawiona wersja „ABC 
Chemii". Szkoda by bowiem było, aby tak dobry pomysł został przez 
wrocławskiego wydawcę całkowicie zarzucony - dobrych progra- 
mów edukacyjnych nigdy nie będzie za wiele. 


Leszek Krowicki 
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GRY KOMPUTEROWE 


- NAJWIĘKSZE ŚWIATOWE HITY 

- SUPER NOWOŚCI 

- NAJNOWSZE KONSOLE 

- ROZWIĄZANIA GIER 

- TIPS 8 TRICKS 

- EXTRA NAGRODY 

- DARMOWY CD DLA PRENUMERATORÓW 
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Nr. 6-7/95 w kioskach od 25 
lipca, znajdziesz tam m.in: 

— Ufo Enemy Unknown 
(Amiga, PC) 

— King's Quest VI 

comix solution (Amiga, PC) 
- Sabre Team — Amiga, PC 
— BC Racer — Amiga PC 

— wiele innych 

Polecamy! 


GD ROM MAGAZYN 
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CD za darmo! 


Do multimediów należy przyszłość! Tę 
przyszłość możesz poznać już dziś 
czytając nasz miesięcznik. 

W każdym numerze: 

— recenzje nowych krążków CD 

— info z kraju i ze świata 

— ciekawostki 

— testy osprzętu 

— artykuły popularyzatorskie dla 
wszystkich: dźwięk - teoria, 

obraz - foto, wideo. 

Przewidujemy dla prenumeratorów 
krążki CD za darmo! Ponad to super 
atrakcyjne nagrody w konkursach. 
Polecamy! 
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Interfejs użytkownika jest tu sprawnie 

działający i banalnie prosty w obsłudze. 

Jedynym mankamentem wydaje mi się 
niezbyt fortunny dobór kroju czcionki ekrano- 
wej. Przy tak bogatym materiale zupełnie nie- 
potrzebne wydaje się też stosowanie dodat- 
kowych ozdobników w rodzaju plamiastego 
tła. Moim zdaniem o wiele bardziej elegancko 
wyglądałoby zwykłe jasnoszare tło i czarne li- 
tery w kroju topaz 9. Ale to oczywiście moja 
prywatna opinia, nie mająca wpływu na wyso- 
ką ocenę programu. Może jednak przy two- 
rzeniu następnych tego typu programów au- 


TEST" DA LŁCZHWTWI 
SZHOŁ SPEDWCH, 
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ZUHJACv"CH NH LIvZGZE 
NANMA 
ZŁE IE TTW ACC 





torzy pomyśleliby nad wprowadzeniem pane- 
lu preferencji, na którym użytkownik sam 
mógłby dobrać estetykę ekranu. 

Jak jednak wiadomo, w większości progra- 
mów edukacyjnych oprawa graficzna i dźwięko- 
wa ma drugorzędne znaczenie. Tu najbardziej 
liczy się zawartość merytoryczna i sposób jej 
wykorzystania dla osiągnięcia celów edukacyj- 
nych. | moim zdaniem pod tym względem auto- 
rom programu należy się co najmniej piątka! 
Testy zostały zaprojektowane w sposób inteli- 
gentny, a chwilami nawet złośliwy. Nie brak tu 
podchwytliwych pytań i zwodniczych odpowie- 
dzi. Wielkim plusem testów jest to, że w przy- 
padku odpowiedzi błędnej, nie tylko wskazywa- 
na jest odpowiedź prawidłowa, ale często poja- 
wia się również wzór, według którego należało 
przeprowadzić prawidłowe rozwiązanie. Co do 
oceny wartości merytorycznej, nie czuję się wy- 
starczająco kompetentny. W każdym razie ja 
nie zauważyłem żadnych błędów meryto- 
rycznych. Nieco gorzej wygląda kwestia języko- 
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wa, gdyż niektóre pytania sformułowane są w 
żenująco nieporadnym stylu. 

Nie ma co ukrywać, ten program bardzo mi 
się spodobał, choć nie byłbym sobą, gdybym 
trochę nie ponarzekał. 

Z nie znanych mi powodów autorzy z firmy 
EXE w ogóle nie biorą pod uwagę, że coraz 
większa liczba użytkowników Amigi staje się 
posiadaczami twardych dysków. Nie proponu- 
ję wcale tworzenia specjalnych wersji „twar- 
dodyskowych”, ale programowi „Korepetytor z 
fizyki” na pewno nie zaszkodziłoby dołączenie 
procedury instalacyjnej na twardy dysk. Ten 
program nie jest zabawką, która ma starczyć 
na dwa wieczory — wielu użytkowników z pe- 
wnością chętnie będzie z niego korzystać 
przez kilka lat (cały okres nauki w szkole śred- 
niej, a i studentom nie zaszkodzi czasem 
sprawdzić swoje wiadomości). 

Poza tym w programie przydałaby się jeszcze 
jedna opcja. To bardzo dobrze, że użytkownik 
może sprawdzić swe wiadomości z wybranego 
działu fizyki - może to stanowić nieocenioną po- 
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moc np. przed klasówką. Trudno jednak zakła- 
dać, że maturzysta lub kandydat na studia 
będzie chciał sprawdzać swą wiedzę w sposób 
wyrywkowy — w tego typu przypadkach bardzo 
cenny byłby sprawdzian przekrojowy. | dlatego 
uważam, że niezbędne jest wprowadzenie opcji 
testu losowego, do którego pytania byłyby do- 
bierane w sposób przypadkowy z całego zakre- 
su materiału. 

Ale mimo wszystko uważam, że nawet w 
swej obecnej postaci program „Korepetytor 
z fizyki” wart jest polecenia wszystkim 
uczniom szkół średnich. 


Leszek Krowicki 
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Nojetazważnia na temat różnych blatfórm sprzętowych, 
Sz0Z ólnym uwzględnieniem porównania m. je 
nam dokładnie w tym samym miejgci 
W poprzednim numerze „Wydania S 


miał pojemność aż 10 MB, co w tamtych czasach, gdy dys 
ściła 180 KB a grafika IBM-ów była wyłącznie mono 
(jeśli mieliśmy zainstalowaną kartę graficzną!) było pi 
prawdę imponującą. Ale do czasu. Programiści w 

__ komputerów, nie przewidujących twarde 

„stawali na głowie”, aby ich programy b 

wydajne. Natomiast programiści pecetóń 


_ rastać w sposób wręcz choro 
( Bsztą nienajlepszego) LU 


ersję amigowską do niespełna 
się za to prawdziwi fachowcy, 
czas myślę tu o pełnej wersji Vel 
zmieściłaby się na standardowej dyskietce Amigi 
ędne puchnięcie programów spowodowało, że dziś 
czny przed trzema laty, jest w zasadzie nie wy- 


| sota, Są w stanie osiągać te parametry gałka kd e, któ 
|. dla Amigi były dostępne 10 lat temu! Nie ma jednak tego ; f 


1 na dobre nie wyszło. Wzrost wydajności procesora Główn 


ś jmuje 5 MB, no to co? © B, 


(jak pecet w swych obliczeniach często posiłkuj 
; matematycznym, tak Amiga od początku ws 
- swoisty koprocesor graficzno-dźwiękowy. Dzięj tej kon 


| ©żas Śmignie w porównaniu z Ami 
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praktycznie nie ma ograniczeń, A pamiętać trzeba, że na 
każdy wielobarwny SGIB8N w wysokiej rozdzielczości to około 
danych. Ile takich sć 
kompresji? Trzy, c. 

musiał sztucznie 
niejszych tricków, progra 
umieszczać w grze jedi 


sta mógł z Gzystym amar 
po drugiej. Grafika gry za- 
ć 100 - żaden problem, 
niech użytkownik martwi się zkięó większego dysku? Podobnie 
ma się sprawa z dźwiękiem. A jaki jest tego efekt? Fgry na 
ta dysponują często piękną grafiką, obszernym komentarzem 
powiadanym przez aktorów, rozgałęzioną intrygą w grach przygo- 
dowych. A Amiga, pomimo większych (od standardowego peceta) 


"możliwości graficznych i dźwiękowych, nie jest w stanie obsłużyć ta- 


kiej masy danych tylka dlatego, że standardowo nie jest wyposażana 
w twardy dysk. | niestety, powoli zaczyna na polu gier waż 
ścig z pecetem. Jedyne, co w tej mogłoby ją uratować, to 
powszechnienie się twardych dysków i bardziej zdecydowane 


ów zapewne dziwi się, dlaczego dopiero y w 
ak zaczął dominować w dziedzinie gier. Pr c 


maszyna biurowa. Chyba wszyscy zdają s t 
nie na ekranie najprostszego | 


niej obliczeń, albo będzie musi 
iada nam ani jedno, ani dru! 


w. Amiga od początku poszła zu- 
miał to być komputer © dużych 
h, zupełnie niedostępnych 
l gu: że bezsensem 


wanych Amigi Procesor zajmuje się w niej tym, czym powinieńes 
zajmować, tzn. dokonywaniem obliczeń i koordypacją prac. A obróbką 


grafiki i dźwięku zajmują się odrębne, wysp ane układy, Tak 
ę ko procesorem 
"była przez 


od niedawna pecety, po burzliwym rozwoju widjnnśc S 
aki ż 


_ efekt, że jeśli współczesnego peceta przestaniemy zmułkj ) doł 
kowych czynności, a każe mu zająć się wyłącznie obliczeniami, 4 


jak ferrari obok syrenki. Toy 


R in, c zyjuż po 6 m Us 
= znał adrans > 

wstukamy do komputera ce e śś usługi i ze , aby” 
on doliczył nam do tego 22% VAT, to naprawi g obojętne Sta ę czy 
wynik uzyskamy po 0.0001: sekundy, czy po 0.001 „sekundy. 2 
punktu widzenia normalnego człowieka tfekt będzie ten sam = wynik 
uzyskamy błyskawicznie! A przecież dysproporcja W : ciach 
pracy komputera jest w obu przykładach ta sama - 1:10. ró. 
nie tkwi przecież w tym, że jedno zastosowanie było bardzi 
nalne od drugiego. Cała HA tkwi jedynie w ilości i 
plikowania obliczeń! Jak z tego wynika, nawet do zast 
wych wcale nie zawsze jest konieczne nabycie pec 
sami wystarczy zwykła 286, że o Amidze nie wsp 
zdziwią się właściciele nBoetów, ale Amiga ma całki 


nych, arkuszy kalkulagyjnych a nawet programóń | DTP 
Już widzę porozumiewawóze uśmieszki tych, którzy zawsze wie- | 
dzą lepiej: „D gającej Amidzę to jeszcze na ekranie telewizo 
j typowe podejście do sprawy, Tylko czy ja choć. 
0 tym, że do zastosowań, choćby quasprofe- 
surówa A600 telewizor! Nie cieszcie się pe- 


b zaprojektowania pojedynczej | 
y jest aż program DTP? Częsi 


nia jest do- ; 
znych, „śrdiój sh dyni 


kuczliwe przy 
micznych ate a Ine. Jeśli pian 
korzystać ZA gi poeci ob ów 0 


(ewentualnie A3000, która ma standardowo wbudowa! 


xer), albo dostosować monitor do pracy 2 naszym kompu 
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Okay, kupiłeś za pięćset złotych CD32, poużywałeś sobie na niej trochę i chodzisz z głową 

w chmurach. Ale zauważasz, że kumpel ma świetną grę na dyskietkach, a Ty mimo długich po- 

szukiwań nie znalazłeś w swojej konsoli stacji dysków... Na imprezie nieopatrznie wygadałeś 

się, że masz CD32 i już za dwa dni w drzwiach stoi bliżej Ci nie znany człowiek i twierdzi, że 

 umawialiście się na przerzucenie kilku plików. Z plecaka wyciąga A1200, łączy ją SERNET-em 
z Twoją CD32 i mówi, że ma tu kompakt z pierwszym tysiącem dysków FISH-a i musi je 
wszystkie przerzucić na swój twardy dysk. Kiedy pytasz go, czy zdaje sobie sprawę, ile to po- 

trwa, on mówi „Wieeesz, można by użyć PARNET-u, ale CD32 nie ma portu równoległego, 

więc trzeba przez powolny port szeregowy...” i pyta, gdzie będzie spał. W takiej chwili ratun- 


kiem jest moduł SX-1 do Twojej CD32. 


SX-1 do (D32 


możesz walnąć takiego gościa w łeb, by 
potem poćwiartować zwłoki i powoli rozpu- 
ścić w kwasie siarkowym. Jeśli nie masz kadzi z 
kwasem lub ww. gość zapowiada, że jeśli nie 
wróci cały o piętnastej, jego siostra zaalarmuje 
Policję, możesz połączyć SX-1 z CD32 i podłą- 
czyć tam twardy dysk, co pozwoli na przegranie 
całej płytki w niecałą godzinkę i problem z głowy. 
SX-1 jest bowiem przystawką, która wy- 
posaża CD32 w standardowe złącza ty- 
siącdwusetki i nie tylko. 


DLA KOGO? 


SX-1 przyda się każdemu, kto chce zrobić 
z konsoli komputer bardziej otwarty na 
wszelkiego rodzaju osprzęt, od klawiatury 
poprzez stacje dysków, drukarki, skanery, 
samplery, a skończywszy na dyskach twar- 
dych i dodatkowej pamięci. SX-1 daje nam 
możliwość — a o co rozszerzymy CD32, zale- 
ży już od naszych potrzeb i portfela. Dobra, 
ale skoro ktoś chce mieć pełny komputer, 
dlaczego nie kupi A1200? Odpowiedzią na 
to pytanie jest czytnik CD-ROM-ów i kość 


J est to masywne, metalowe pudło, którym 





AKIKO w CD32. Jeśli chcesz mieć sprzęt, 
na którym chcesz pograć w kompaktowe 
gierki, a czasami wrzucić coś z dyskietki, czy 
odpalić jakiś użytek, to CD32 + SX-1 jest 
odpowiednim sprzętem dla Ciebie. Jeśli zaś 
potrzebujesz dostępu do kompaktów np. z 
podkładami do Twoich prezentacji DTV, czy 
fontami i clipartami do Twoich małych publi- 
kacji, to Twoje potrzeby zaspokoi lepiej 
A1200 z dokupionym czytnikiem CD. 

Jeszcze jedno: jeśli masz „normalną” Ami- 
gę i piszesz na niej dużo tekstów, przesiad- 
ka na CD32 + SX-1 + klawiatura od AT-ka 
będzie dla Ciebie bardzo bolesna. 


CECHY 


SX-1 wzbogaca naszą konsolę o następujące 
gniazda: 

Wewnętrzny i zewnętrzny port do podłączenia 
dysku twardego IDE AT-BUS 2,5". To pozwala 
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wydanie specjalne 


nam na start z twardziela, a czytnik jest wi- 
dziany jako CDO:. 

Port RGB do podłączenia telewizora 
przez gniazdo SCART lub do monitora. Daje 
to znacznie lepszy obraz. 

Port stacji dysków. Nie muszę chyba pi- 
sać, jakie zalety niesie ze sobą jej posiada- 
nie. Można podłączyć stację „rzadką” (880 
KB) lub „gęstą” (1,76 MB). 

Dziewięciopinowy port szeregowy. Dlaczego 
nie standardowy, dwudziestopięciopinowy? Chy- 
ba z braku miejsca... 

Port równoległy. Można do niego podłączyć 
wszystko, co normalnie łączymy przez ten port, a 
nade wszystko możemy przesyłać dane do/z in- 
nej Amigi za pomocą Parnetu. 

Gniazdo do podłączenia taniej klawiatury od 
AT-ka. Wszelkie kłopoty z klawiszami specy- 
ficznymi dla Amigi zostały oczywiście rozwiązane 
i jest to dokładnie opisane w instrukcji. 

Gniazdo MINI-DIN do podłączenia trze- 
ciego źródła dźwięków. Można na przykład 
podłączyć sobie mikrofon i śpiewać do mu- 
zyki z płytek karakoe. 

Gniazdo na dodatkową pamięć. Można tam 
wetknąć 72 pinowe Simmy: 1, 2, 4 i 8 MB. Nie 
trzeba więc kupować żadnych kart z takowy- 
mi gniazdami. Jest to tańszy sposób rozsze- 
rzenia pamięci niż w A1200. 


Ponadto $X-1 zawiera: 


Zegar czasu rzeczywistego podtrzymy- 
wany długowieczną baterią. Tego nie ma w 
standardowej A1200. 

Jumpery, za pomocą których możemy 
konfigurować pamięć, zmusić CD32 by przy 
bootowaniu poczekała na rozpędzenie twarde- 
go dysku (jeśli ktoś ma taki „słoniowaty” dysk) i 
ustalić szczegóły emulacji klawiszy charaktery- 
stycznych dla Amigi na klawiaturze od AT-ka. 

Wyłącznik rozszerzenia. Niektóre gry lubią 
„gołą” CD32 i z rozszerzeniem nie ruszą. Jak 
na ironię dodatkową pamięć można odłączyć 
tylko za pomocą jumperów wewnątrz modułu, 
a właśnie na Fast niektóre gry są szczególnie 
wrażliwe. Poza tym przełącznik nie jest ozna- 
kowany: nie wiadomo w której jego pozycji roz- 
szerzenie jest odcinane, a w której aktywne. 


Ponieważ SX-1 instaluje się w miejsce na 
moduł MPEG, przystawkę wyposażono w 
przelotkę i amatorzy FMV nie muszą stawać 
przed wyborem — MPEG albo SX-1. 

Wraz z przystawką oferowana jest tak- 
że dyskietka z programem do testowania 
pamięci. 


W porównaniu z A1200 SX-1 nie udostępnia: 

Gniazda PCMCIA; nie jest to zbyt uciążliwe - 
niemal wszystkie urządzenia możemy podłączyć 
inną drogą. 

Szyny procesora; można się więc pożegnać z 
wszelkimi kartami turbo. Przyznacie jednak, że 
zestaw CD32 + SX-1 + karta z MC68030 i ko- 
procesorem byłby niezłym dziwolągiem. 


INSTRUKCJA 


Poza tym, że nie każdy musi znać angielski, in- 
strukcja spełnia swoje zadanie: wszystkie czyn- 
ności związane z podłączeniem modułu do kon- 
soli, instalacji dodatkowej pamięci, twardego 
dysku itp. opisane są łopatologicznie tak, żeby 
nikt nie popełnił błędu. Oddzielny rozdział mówi 
o używaniu klawiatury od AT-ka. Na końcu, dla 
zainteresowanych opisane są złącza modułu. 





INSTALACJA 


Zdejmujemy klapkę z tyłu CD32 i wkłada- 
my SX-1 w gniazdo MPEG. Nic prostszego, 
tym bardziej, że niemożliwe jest nieprawidło- 
we połączenie (odpowiednia wypustka w 
gnieździe). Oczywiście trzeba się upewnić 
czy docisnęliśmy do końca, w przeciwnym ra- 
zie zarówno SX-1 jak i CD32 może nam słu- 
żyć już tylko do walenia w łeb intruzów. Insta- 
lacja twardego dysku jest nieco mniej wygod- 
na, ale jak już raz to zrobimy, potem jest spo- 
kój. Pamięć wkłada się też standardowo: do- 
pasowujemy złącza do siebie i przechylamy 
płytkę pamięci, dopóki nie zaskoczą odpo- 
wiednie uchwyty. 


OBSŁUGA 


Krótko mówiąc — bezproblemowa. Pamięć wi- 
dziana, dysk twardy działa, stacja dyskietek czy- 
ta, Parnet chodzi itd, itp. To co mogłem 
sprawdzić, sprawdziłem i nie było żadnych pro- 
blemów. Jedynym mankamentem był długi czas 
pomiędzy resetem, a zbootowaniem. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Bardzo dobrze pomyślane, solidnie wyko- 
nane, ale też niestety dość drogie urządze- 
nie. Jednak dla tych, którzy nie potrzebują 
maszyny z dopalaczem (z MC68030 na kar- 
cie), czy koprocesorem i nie przyzwyczaili się 
zbyt mocno do pracy z amigową klawiaturą, 
jest to atrakcyjne rozwiązanie. Oczywiście 
należy pamiętać, że na każde urządzenie 
peryferyjne, stację dysków czy pamięć musi- 
my wydać nowe pieniądze, ale to daje nam 
możliwość kupna tylko tego, co jest nam 
potrzebne. Polecam wszystkim, którym cze- 
goś brakuje w ich konsolach. 
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Oto kolejny odcinek naszego konkursu. Przypominam, że należy odgadnąć tytuł 
gry, na podstawie której powstał poniższy tekst. Tym razem walczycie o gry: 


MERTAWĘ 
WERĘON 





NAGRODY UFUNDOWAŁY FIRMY 


BISOFT 
Poznań, ul. Chocimska 22, tel. 
(0-61) 68-51-32 


EXE 
Wrocław, ul. Czarnieckiego 5/104 
tel. (0-71) 55-83-82 


Rozwiązanie konkursu z nr. 1/95 


MIRAGE SOFTWARE 
Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-2) 671 7777 


Chodziło o grę „UFO ENEMY UNKNOWN” 
Zainteresowanych tą świetną gierką, informujemy, że jej szczegółowy opis zamieszczono w miesięczniku 
„GRY KOMPUTEROWE” 7-8/95. Szukajcie go w kioskach Ruch-ul! 


Nagrody wylosowali 


A oto nowa zagadka: 


-Dzień dobry panie Donatt, co pana do mnie spro- 
wadza? 

-Panie dyrektorze, proszę o przeniesienie mnie 
do jakiegoś innego działu. W przeciwnym razie 
będę zmuszony złożyć rezygnację. 

-Ależ dlaczego, panie Donatt? Jest pan naszym 
specjalistą w tej dziedzinie, zżył się pan z tymi 
zwierzakami. Czy za mało panu płacę? 

-Nie oto chodzi. Te chrzanione „zwierzaki”, jak 
pan je nazwał, zrujnowały mi całe życie! Przez 
trzy godziny dziennie muszę wytężać uwagę do 
granic wytrzymałości, aby pokierować tą zgrają, 
nie pozwolić im porozłazić się po kątach, pilno- 
wać aby żadne nie zginęło. Te trzy godziny to 
ciągły stres, każdy moment mojej nieuwagi 
może doprowadzić do śmierci kilkunastu moich 
podopiecznych. A przecież ludzie patrzą, nie 
można się skompromitować. Świadomość, że 
niektórzy czekają tylko na moją pomyłkę, aby 
zobaczyć z bliska rzeź niewiniątek jeszcze 
bardziej mnie stresuje. Nie mogę spać po nocy, 
ręce mi się trzęsą, żona mnie rzuciła, pies mnie 
olewa... - 


-Dobrze już, niech pan się uspokoi! Dobrze pan 
wie, że obsługiwane przez pana tory przeszkód są 
finansowym filarem naszego zoo. Dzięki temu 
mogliśmy na przykład sfinansować niedawną 
akcję na rzecz bobrów zalewanych ściekami firmy 
OPAL LTD. 

-A właśnie, jak zakończyła się ta sprawa? 
-Wybiliśmy do nogi wszystkie bobry, po co mają 
zdychać powoli, w męczarniach... Wracając do te- 
matu, nie możemy zamknąć pokazów torów prze- 
szkód. Ta machina, raz wprawiona w ruch, nie da 
się zatrzymać! Nasi specjaliści opracowują coraz 
to nowsze tory, spece od genetyki pracują nad no- 
wymi mutacjami tych gryzoni. Ale ale, przecież ta 
generacja jest bardzo ulepszona: 
Jększe, łatwiejsze w kontroli i mogą 
używać różnych przedmiotów, porozrzucanych tu i 
tam. Czy nie jest panu łatwiej niż parę lat temu? 
-Tak, ale to mnie zabija! Czuję, że jeszcze trochę i 
zwariuję! . 





zy torów zostaną wstrzymane, a to oznacza 


bankructwo firmy. Jeśli pana zwolnię, skutek. 


będzie ten sam... Nie ma pan trzeciego rozwiąza- 
nia w zanadrzu? 

-Otóż myślałem kiedyś, panie dyrektorze, że gdyby 
stworzyć komputerowy model torów wraz ze zwie- 
rzakami i ich zachowaniami, mógłbym przećwi- 
czyć pewne rzeczy wcześniej, dowolną ilość razy i 
nie mieć kłopotów na rzeczywistych torach. 
-Doskonały pomysł! Tylko do takiej symulacji 
potrzebna jest super maszyna, nie mówiąc już o 
oprogramowaniu... A my nawet z pieniędzmi z to- 
rów czasem ledwo wychodzimy na swoje. 

-Tym nie należy się martwić: kiedy już będziemy 
mieli opracowany symulator, można go uprościć i 
wydać w formie gry na popularne komputerki. To 
powinno dać trochę grosza. 

-Myśli pan, że ktoś to kupi? 

-Oczywiście, oni wszystko łykną! Żeby pan widział 
w co oni grają... > 

-Donatt, jest pan cudotwórcą|! Jeśli ten pomysł wy- 


_ pali, mianuję pana kierownikiem do spraw toru! 


-A więc do roboty! 


Na odpowiedzi czekamy do 23 sierpnia '95. 


UL. LIPIŃSKA 2, 
00-968 WARSZAWA 45, 
Skr. Poczt. 114 

TEL. (0-2) 663-93-90 
FAX (0-2) 663-92-98 




































Powiew wielkiej 
przygody, handel, 
strategia i bitwy 


morskie. 

Poszukujesz 

skarbów i TAA | 
walczysz z dż 3 
WIIGLELUIB ża 


leje EA c rywawa 
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Przeniesienie 


IL) ==> 
„DEFENDERA” A 
w świat 3D, 2 
WZIELIUJE 
PIELOJUIIC) „LOST IN MINE” 
zabawę. to wyzwanie dla 


LHC HI 
komórek. 


; E rz Weź udział w 
od lipca 4 śmiertelnym 
Ę WSHE) 
wygraj! 


A500/600/1200 i CD32 





ai abą ze erenw 


MEL: © 


| OUAACE 
zaizz WT | SUPER PRZYGODA 
ANECE 7) Ea | 4 p Komputerowa wersja - 3 7 10. DYSKACH I 
Zin BB. dloni" znanej gry, w nowej Ś ZAB POTEM 
[miajm) SZUCCUACE ód MENTORA i 


EKSPERYMENTU DELFIN. 


POOWEWAAWINOMAEYGEWARICANAN 4 Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 


Firma MarkSoft wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podawać typ komputera). 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 


